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FOTOMECÁNICA: ARES Informática S.L. 
IMPRESIÓN; Gráficas Monterreina S.A. 

DISTRIBUCIÓN: Coedis S.A. 


No está permitida la reproducción o manipuJaclór 
total o parcial del software contenido en él CD ROM 
de está revista sin la autorización déí fabricante o 
representante legal en España de cada uno de los 
programas. Queda igualmente prohibida la 
reproducción total o parcial, aun citando sir 
procedencia, del contenido dé está publicadóh, 
Incluyendo el dél CD ROM, por cualquier medio, todas 
las imágenes reproducidas son © de sus autores y/o 
respectivas editoriales. 

Anlmedia no comparte necesariamente las 
opiniones en ella expresadas. 



No se si rre seb'é expiicar, pero empiezo a estar ya un poco harto de nadie nos tome en serio. 
Redentemeníe, he ooc.áo ver, en ei anuncio de un nuevo modeio de coche de una conocida marca, 
que eilos "saben* que *r.o todcs Ies dibujos son para niños". En la escena de marras, aparece una 
chica extremadamente mal dibujada, con un casposo estilo seudo anime, arrebujada junto a un chaval 
en el asiento de un tren. 

Analicemos por un momento la imagen que se da de nosotros en dicha escena: tipejos inmaduros que 
se refugian en la irrealidad de una figura pretendidamente perfecta, pero a la vez intocable. Presupone 
el creativo publicitario en su ignorancia que, nuestro más oscuro deseo, es que nuestra ¿heroína? 
favorita escape de la pantalla y se recueste en nuestro regazo para hacernos felices. 

Encima querrán hacernos creer que nos hacen un FAVOR al incluirnos en un anuncio en el que dicen 
"comprender" que hay otras actitudes con respecto a la vida. 

El día que nos empiecen a tomar en serio, será aquel en que no necesiten recordarnos que los 
"dibujos" no son solo para niños. El día en que comprendan que no es necesario aislar a la gente y 
señalarla con el dedo para que nos demos cuenta de que no son diferentes por discrepar y decidir 
seguir su propia senda. El día en que comprendan que somos adultos, y punto. 


'Bif/Hikd... 


AMIMEDIA: ARES IMFORMÁTICA - Pasaje Mercuri s/n, nave 12 - 08940 Cornelia de üobregat (BCM) - aniniedia@aresinf.com - Telf.: 902 19 72 64 - Fax: 902 19 72 63 





































hotiDias 




B espacio del K3 Club Super 3 emitirá próximaménté 
nuevos episodios de La Mágica Oo-fíe-M substituyendo 
a finales de mayo, la serie La Bruixa Avorrída en la pro¬ 
gramación del K3. 

Como ya viene siendo habitual por parte de ía cadena 
autonómica catalana, la emisión empezará reponiéndó la 
primera temporada de Doremi, para continuar con e) 
estreno de las 2 temporadas siguientes; en total, 150 épl- 
sodios. De no mediar cambios de última hora, sólo que¬ 
dará pendiente de emisión la última temporada de la 
serie, cuyos derechos de las cuatro temporadas es dé 
Arait Multimedia 

El K3, por cierto, asegura que desde que terminó la emi¬ 
sión de la primera serie (el 23 de noviembre) su página 
web no ha dejado de recibir mensajes que pedían nue¬ 
vos episodios. 


Además, estrenará nuevos capítulos de Les tres 
Bessones (las Tres Mellizas). 



I TELE B 

Desde el pasado 17 de abril Tele5 
emite UFO Baby y Principe 
Mckaroo. El orden de emisión de las 
series de Max Clan ha quedado como 
sigue: UFO Baby, Hamtaro, Ei prfn- 
cipe Mackaroo, Los padrinos mági¬ 
cos y One piece. 



I LOCHLIH TU 

Desde el pasado 17 de abril Localia 
TV se suma a la fiebre CLAMP!, y 
pasa a emitir CLAMP, CLUB DE 
DETECTIVES. Los seguidores de 
estas afianzadas autoras están de 
enhorabuena. 



Desde el pasado 15 de abril vuelve a la parrilla de 
3xl.net la serie Orphen ei bruixot. Esta reemi¬ 
sión causó una pequeña rees- 
tojcturación del programa, cuan¬ 
do tras Boys Be se emitió en su 
lugar El Detectiu Conan, serie 
que se emitía a mediodía. El 
hueco del pequeño detective fue 
el ocupado por la serie mencionada; 

Orphen el bruixot De este 
modo, la parrilla de la tarde 
queda compuesta por 
Shin-chan, Detectiu 
Cúnany Slam Dunk, y la 
de medodía por S/i/n- 
chany Orphen. 

























Selecta Visión editó los nuevos OVAs de Rurouni 
Kenshín (El guerrero sárnurát) el pasado 21 de 
abril en un solo DVD. Pero lo flle|ór es que el cas- 
ting de doblaje es él misrno que el de la serie de 
televisión. Hay que recordar que los primeros (4) 
OVAs estaban doblados con un Casting de doblaje 
distinto al de la sene de televisión (que emitió C+, 
y que Selecta lawzó en DVD para el Salón del 
Cómic de Barcelona). Ahora, se ha conseguido 
que sean tos actores de doblaje que pusieron voz 
a Kenshin y sus amigos en la serie de TV los que 
dóblen estos nuevos OVAs, Todos los personajes 
(excepto Yahiko), pues, tendrán voces de sobra 
conocidas. Los fans de Kenshin están de enhora¬ 
buena: disfrutar del final de la saga con los actores 
de la serie de televisión: todo un lujo. 


Aparte de esta novedad, en mayo aparecerán tam¬ 
bién tos siguientes DVDs: 


INUYASHA, volumen 1, Contiene ios primeros 
cinco episodios, subtítulos en español, audio espa¬ 
ñol y japonés, ficha técnica y artística, galería de 
imágenes, datos de producción y secuencias de 
apertura y cierre en japonés con subtítulos en 
español. 18 €. 


KÉNSHIN EL OUERRERO SAMURAI (la serie de TV), votu«* 
men 1. Contiene los primeros cinco episodios, audío en espa¬ 
ñol (DD 5.1) y japonés (DD 2.0), subtítulos en español, fichas 
técnica y artística, galería de imágenes y datos de producción. 
18 €. Y quizá alguna sorpresa en los openings y endings ;) 
BRAIN POWERD, volumen 4- Contiene los episodios IS^^PO, 
audio en español (DD 5.1) y japonés (DD 2.0), subtítulos en 
español, fichas técnica y artística, galería de imágenes y datos 
de producción. 15 €. 

RAHXEPHON, yolumen 1. Contiene ios primeros cinco episo¬ 
dios, audio en español y japonés (DD 2,0), subtítulos en espa¬ 
ñol, fichas técnica y artística, galéría de imágenes y datos de 
producción, diseño de personajes, meróhandising y videoclip 
“HemiSphere”. 18 €. Año 2015. Ayató Kattiina es un joven de 
17 años que vive en un Japón completamente aislado det 
mundo exterior. A pesar de que en Tokyó la vida transcurre en 
aparenté normalidad, más allá de sus muros 10 que queda dé la 
raza humana lleva quince años librando una batalla desespera¬ 
da contra las fuerzas invasores que han devastado el resto del 
mundo. Cuando esa guerra se traslade al interior de lá Ciudad 
de Tokyo, Ayato descubrirá horrorizado que ya no puede con¬ 
fiar en la realidad que le rodea. Despertará en un mundo nuevo 
donde la única oportunidad de supervivencia de la humanidad 
pasa por descubrir todos los secretos de un gigantesco robot 
que aparentemente sólo él puede controlar, el arma definitiva 
conocida como RahXephon. 

EATMAN, volumen 3. Contiene los episodios 11-15, audio en 
éspañói y japonés, subtítulos en español, fichas técnica y artís¬ 
tica, galería de imágenes y datos de 
producción. 15 €. 

WOLF’S RAIN, volumen 4. 
Contiene los episodios 16-20, 
audio en español y japonés, 
subtítulos en español, fichas 
técnica y artística, galería de 
Imágenes y datos de producción. 
18 €. 

LAS AVENTURAS DE TINTÍN Se ree¬ 
dita la serie de laigometrajes animados (la dé 
los años 90) de este popular personaje Creado 
por Hergé hace ya 75 años. S lote de DVDs 
incluye estos doblajes: nuevo doblaje español, 
doblaje español antiguo y doblaje “Original” 
inglés. Además, subtítulos én inglés y en espa¬ 
ñol, un libreto de 12 páginas y 


^ contenidos e^rtra variados en 
^ cada uno de ios discos. 































noiicias 

! 'IT?! 


I RRniT mULTimEDIH 


I jonu mEDiR 


Recordaréis que hace unos meses anunciamos el lanzamiento de los prime¬ 
ros DVDs de One Piece... DVDs que por el momento no han aparecido. Las 
últimas noticias que tenemos es que se han retrasado “ligeramente”. La 
intención de Arait Multimedia es publicar el primero de ellos de cara a finales 
de este verano. Sí que están apareciendo ya, por el contrario, los DVDs de 
Hamtaro o Digimon, que podéis encontraréis en kioscos y otros estableci¬ 
mientos, así como en el departamento de ventas de Arait (para más informa¬ 
ción, consultad su página web: www.araitmultlmedia.es). Y ya que estamos 
con One Piece, advertir a la población que no se asuste porque un fin de 
semana no la emitieran, es un pequeño reajuste, así que no os dejéis llevar 
por la sarta de burradas que los típicos paletos que se creen que saben 
mucho cuando en realidad no tienen ni Idea han soltado por foros y páginas 
web. Ahora no hay espacio, pero si podemos el mes que viene comentamos 
el tema más a fondo. 


I RIRRER 

Films 

Cuando leáis estas páginas ya 
estará a la venta la serie completa 
de Captain Tsubasa Road to 2002 
en DVD, de la mano de Manga 
Films. Los 52 episodios de 
Campeones hacía el mundial a 
un precio de 50 €. 














I RSOCIREiÚn OTRKUS 
RIPERSES 

Una nueva asociación en Rivas-Vaciamadrid (Madrid) que se hace llamar 
“Asociación de Otakus Ripenses” organizó unas proyecciones Anime en 
el Centro Comercial Santa Mónica, en el CRJ Ché Guevara el pasado 
sábado 24 de abril desde las 10 de la mañana hasta las 10 de la noche. 
El horario seguido fue el siguiente: 

10:00 Sin-Chan, en busca de las bolas mágicas. 

11:45 Saint Seiya (Caballeros del Zodiaco), La leyenda 
de los santos escarlata. 

13:05 Dragón Ball, los guerreros de plata 
14:05 Vampire Hunter D: Bloodiust 
15:55 Marmalade Boy (La familia crece) 

16:35 Nínja Scroll 
-3:20Akira 

2C 35 Ghost in the Shell 

Cesoe aqj: nos hacemos eco de esta iniciativa lúdica, ya que todos los 
cases gratuitos hasta completar el aforo del local. Esperamos que 

es3. '‘catva cuaje con fuerza y pueda repetirse en un futuro. 


Presenta los siguientes títulos para el mes de 
mayo: 

Al YORI AOSHI - AZULj volumen 1 (de 5). 
Comentado en este mismo número, 

FRUITS BASKET, volumen 1. 15 euros. 
Comentada en este mismo número. 

CASI QUINCE AÑOS MELODÍA JUVENIL, 
volumen único (dos DVDs). Jonu nos sor¬ 
prende con esta obra Kosuke Fujishima 
(autor de Oh My Goddess, Talho 
Shichauzo...) titulada originalmente Plano, 
que será publicada en un volumen único (25 
euros). Esta serie te llegará al corazón, pues 
nos narra de una forma muy agradable la 
vida de la jovencita Miu Nomura, aprendiz de 
piano. Sus alegrías, sus diversiones y sus 
experiencias amorosas nos descubrirán que 
la adolescencia es una de las etapas más 
intensas de la vida. Incluye un póster reversi^ 
ble, dos póstales, fichas de personajes, gale¬ 
ría de imágenes e información sobre Kosuke 
Fujishima (e\ diseñador). 

PATLABOR TV, volumen 2 (2 DVDs). 
KIMAGURE ORANGE ROAD, volumen 2 (2 
DVDs). 



Otra novedad inicialmente prevista para fina¬ 
les de mayo es el primer volumen de la terce¬ 
ra temporada de YU YU HAKUSHO. Será un 
volumen con tres discos, al precio de 30 €. 
Por su parte, Chobíts e l”s saldrán de cara 
al Salón del Manga de octubre, mientras que 
Kare Kano y Boys Be reaparecerán comple¬ 
tas en breve. 























CONTENIAOS 1 
'Episodios 1 a \ 
Má$ierV\gM '> \ 
.E^ól PoJ]^ 9\c^oi 

ab 

Suttttulo$ ¿1 
l^t^a de^ántdllck 4/3 


EXTI^AS/ 

M^íiQ ínfí^rítctívo 
A(2í2«$o dtetp. a 
Ficha íéi^nto ^ ailf^dd^,^; : 
Patos ¿te 

Saíeffa d.e'^^em^^ / 

Openín^ sik or^ítoí^, ' - *:' ‘ 
Openitt^ SUéí^ castelfeno 
Brtá’mg subt eH castcíia»ib 
iydte J 


j^Qné» 

ÉspáñQl^ 


Español 


0ITO1ÍH VE tfrnmm lis 


i| Votumen 1 en ^ 















noticias 



lHSOTHKU.com 


Asotaku es un nuevo punto de encuentro en la red para todos los aficionados al rnanganime. No busca quedarse en 
una mera web, sino que es una comunidad on-line en la que cada aficionado puede aportar sus conocimientos cola¬ 
borando en los foros, en las noticias, en los fanzines, en la galería de dibujos, etc. Por supuesto, hay secciones 
especiales, como la de Contenidos Multimedia, que incluye música y vídeo, o el Mercadillo, un lugar en el que com¬ 
prar y vender todo tipo de artículos relacionados con el rnanganime. Lázaro Muñoz colabora realizando su sección 
de opinión en la web y estando por los foros. Todo esto y mucho más en www.asotaku.com 


asQtakusom 



Concursos 



Reviews 

Foros 

C^hats 

La OpinicSn de Lázaro 
Mercadillo 

Fanzine - Asotakuzine 

Galería de dibujos 

Imágenes 

Noticias 

Comunidad 

Vídeos y música 

Y muchas cosas más 


Patrocinan: 
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I POX KIDS I BREUeS 


El pasado 5 de abril, el canal de televisión infantil 
Fox Kids pasó a emitir su programación diaria, a 
las 9:30h., 13:30h. y 18:30h., bajo el nuevo nombre 
de Jetix. La emisión de Jetix se irá ampliando en el 
tiempo hasta consolidar la nueva denominación 
Jetix a todo el canal en otoño de este año. Según 
Carlos Ortega, Director General de Fox Kids 
España, “Jetix conservará los valores esenciales 
de Fox Kids, llevando la acción, la aventura y el 
buen humor a los hogares a través de su progra¬ 
mación”. Este cambio vendrá además acompañado 
de una renovación parcial de los contenidos del 
canal, como el estreno en exclusiva de Pokemon 
6 y los especiales de la serie Medabots. 



I zinKin ERT. 

Zinkia Entertainment llevará a la próxima edición de 
MIPTV las dos principales series de animación de su 
catálogo. En primer lugar, presentará Pocoyo, una 
serie de animación en CGI dirigida a pre-escolares 
que narra las distintas aventuras de un pequeño 
mientras descubre al mundo que lo rodea. El primer 
episodio de esta serie que se está produciendo en 
las madrileñas oficinas de Zinkia estará preparado en 
junio y será emitido en Inglaterra a finales de año a 
través del canal ITV. La segunda serie de animación 
es Shuríken Schoolque cuenta la historia de Eizan 
un estudiante de la más antigua y respetada acade¬ 
mia de ninjas de Japón quien con sus amigos hará 
frente a los malvados alumnos de una escuela rival 
para defender el honor de su escuela. No podemos 
por menos que alegrarnos de la buena salud que 
goza la producción española de animación, aunque 
nos gustaría ver algo original y de cierta calidad para 
variar, ya que el planteamiento de Shuríken School 
no deja de sonamos extremadamente familiar. 


El filme Ghost ¡n the Shell 2: Innocence 
competirá dentro de la sección oficial del 
Festival de Cine de Cannes 2004. Es la 
primera ocasión en la historia que un 
anime japonés es aceptado a concurso 
en este festival tan prestigioso. El propio 
Mamoru Oshii, en nombre del estudio 
Production IG, lo ha anunciado en una 
nota de prensa, donde ha mostrado la 
satisfacción unánime y la sorpresa de 
todo el equipo de Innocence, la que se 
convierte así en la quinta película de ani¬ 
mación (detrás de otras como Dumbo o 
Shrek) en entrar a concurso en este festi¬ 
val, habiendo sido elegida de entre más 
de 1300 películas y Junto a ella otras 17 
películas de animación, como Shrek 2. 

Hablando de Shrek, el día 2 de junio se 
pone a la venta una edición especial en 
DVD de la primera película, con una 
nueva aventura de 12 minutos en 3D que 
pretende ser una especie de unión entre 
el primer y segundo film (de inminente 
estreno). 

Lttre los dsas 20 de mayo y 6 de Junio se 
ceíebra er. VaJenc:a ei 11 Encuentro de 
Animación Japonesa, que se ubicará en 
e: r. iV Instituto Valenciano de Ane 
Moderno? y estará coordinado por Juan 
Zapazer y Blanca Oria. El evento incluye 
mesas redondas, concursos de videojue¬ 
gos manga, un encuentro de revistas de 
anime y la proyección de, entre otros, 
Kenshin, el guerrero samurai, DNA 2, 
Wolfs rain, y jin-Roh. Contará con la 
presencia de por ejemplo Lázaro Muñoz 
o Miguel Michán. 

La Asociación Otaku de Castellón convo¬ 
ca un concurso de dibujos al que cada 
concursante podrá enviar todas las ilus¬ 
traciones que desee, hasta el día 31 de 
octubre. Entre los enviados por socios de 
la asociación, el mejor se llevará un lote 
de manga y anime valorado en 40 euros, 
mientras que el público general podrá 
optar a un lote de manga y anime valo¬ 
rado en 25 euros. Más información en 
http://asociacionotaku.cjb.net/ o en el 
email asociacion_otaku@hotmail.com. 

Una nueva adaptación cinematográfica de 
un manga se pasará por los cines Japone¬ 
ses próximamente. Hablamos esta vez de 
Last Quarter, obra de Ai Yazawa (autora 
de Paradise Kiss), que cuenta la historia 
de un cantante de un grupo de éxito y de 
una joven de la que se enamora. Poco 
después, ella muere en un accidente, a 
partir de lo cual, ella se presentará ante 
él en forma de espíritu, para probar que 
el amor puede con la muerte. El filme 
estará dirigido por Ken Nikai, y los intér¬ 
pretes más destacados son Hyáe y Chiaki 
Kuriyama (Battie Royale y Kill Bill), 

El departamento de investigación de la 
televisión pública japonesa NHK, junto 
con la empresa Hitachi y la Universidad 
de Keio, ha desarrollado un lenguaje de 
programación que permite desarrollar 
programas televisivos con sólo introducir 
el guión. El lenguaje TVML (TV Program 
Making Language) está concebido para 
que, con las órdenes adecuadas y utili¬ 
zando personajes de animación, sinteti- 
zadores de voz y técnicas multimedia, se 
elimine todo el proceso intermedio entre 
la creación de una idea y el resultado 
final. Se espera que este lenguaje no sólo 
se utilice en el desarrollo de programas 
televisivos, sino también para todo tipo 
de comunicación audiovisual. Se ha des¬ 


arrollado incluso una interfaz que permi¬ 
te la creación de guiones en lenguaje 
TVML sin necesidad de conocer el len¬ 
guaje en sí. 

La productora Toei Animation ha anun¬ 
ciado la creación de una serie de OVAs 
basada en la serie regular de Ojamajo 
Doremi. En principio serán 13 episodios, 
ubicados espacial y cronológicamente en 
medio de la tercera temporada, y se 
empezarán a poner a la venta al comen¬ 
zar el verano. 

También hay noticias sobre una cuarta 
película de InuYasha. Aunque por el 
momento no se sabe ningún dato con¬ 
creto, lo cierto es que la revísta Shonen 
Sunday ya ha empezado a hablar sobre 
esta producción... 

Este verano (concretamente, el 28 de 
agosto) se estrena en los cines japoneses 
un largometraje basado en el popular 
manga Ninja Hattori-kun, creado por 
Fujio F. Fujiko (Doraemon), cuya versión 
animada ha sido emitida en nuestro país 
por varios canales autonómicos y locales. 

La revista Weekiyjump anunció reciente¬ 
mente la publicación de nuevas páginas 
del manga Captain Tsubasa. Esta secuela, 
que posiblemente reciba el nombre 
Captain Tsubasa Go For 2006, se editaría 
semanalmente en la mencionada revista y 
abordaría en su primera entrega la consa¬ 
gración de Hyuga en la Juventus de Turín. 

Las CLAMP, con ocasión de su décimo 
quinto aniversario, planean lanzar a la 
venta una publicación mensual que esta¬ 
rá dedicada por entero a ellas. El primer 
número aparecerá el 22 de septiembre al 
precio de 1600 yenes. En principio será 
un total de doce números en total, cada 
uno de los cuales irá dedicado a una 
obra completa de Clamp. 

Madhouse ha anunciado que adaptará a 
la animación una historieta de “estilo 
manga”, pero de nacionalidad reinouni- 
dense. Lo cierto es que la influencia del 
manga sobre el cómic occidental es algo 
innegable, pero hasta el momento los 
japoneses no han parecido mostrar exce¬ 
siva atención al fenómeno. No obstante, 
Madhouse, como decimos, se propone el 
lanzamiento de una serie de animación 
basada en un manga oniine, titulado 
Natural Born Kittens, en la que su 
autor, Larry Bundyjr., nos presenta a 
cuatro dioses-gato egipcios que renacen 
en la actualidad. La obra está repleta de 
un sentido del humor de lo más irreve¬ 
rente... Los guiones de la serie televisiva 
se pondrán en manos de personal del 
Reino Unido y los Estados Unidos, si bien 
la producción de la serie y de la anima¬ 
ción correrá a cargo de Madhouse. 

Entre los candidatos a los premios Eisner 
de este año, los más importantes que se 
oprgan en Norteamérica al mundo del 
cómic, tenemos este año que destacar a 
tres españoles y a otro japonés. Los pri¬ 
meros, JuanJo Guarnido, Miguelanxo 
Prado y Carlos Pacheco', el segundo, el 
mismísimo Osamu Tezuka (NdM: anda, 
que como reciba el premio, va a ser com¬ 
plicado que pase a recogerlo...). 
Concretamente, las obras escogidas de 
éstos son Blacksad (en representación 
de Guarnido), The Sandman (con la que 
Prado opta a mejor colorista), 
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I BReUE8 


I inTERnflcionflL 


Arroifcsniith £ csrgo de Pacheco) y 
Astroboy 'ep'c5e':tando a Tezuka en la 
cateoo^a se Ve^cr t.tulo juvenil). 

La proc-rrc'a madrileña de dibujos ani¬ 
mados Z.-Í; a Er.tertainment ha presenta¬ 
se s- rec ente producción Shuriken 
School, que cuenta la historia de Eizan, 
estjd.ante de la más antigua y respe- 
taca academia de ninjas de todo japón. 

£ zjr se verá obligado, junto a sus com¬ 
pañeros, de defender el honor de su 
escuela frente a rivales de otras escuelas. 
La sene cuenta en su plantilla con artis¬ 
tas extranjeros, como el animador fran¬ 
cés Xilam, y no deja de ser una propues¬ 
ta llamativa para los consumidores de 
dibujos animados japoneses. 

El pasado 22 de marzo catorce entidades 
de carácter social acordaron la reconver¬ 
sión de un antiguo centro escolar (ubica¬ 
do en Terrassa) en un Parque Infantil y 
del Dibujo Animado, con el que buscan 
acercar al público infantil y familiar al 
mundo de los dibujos animados, desde 
el proceso de creación y producción 
hasta la evolución de la animación a lo 
largo de los años, pasando por la fructifi¬ 
ca realidad que vive España en el terreno 
de la animación. El proyecto cuenta con 
el apoyo de productoras españolas como 
Cromosoma o Neptuno Films e incluye la 
creación de salas de proyecciones, expo¬ 
siciones, zona de picnic, cafetería... 

Tim Story será el director de la película 
Los cuatro fantásticos, basada en los 
personajes del cómic homónimo de 
Marvel. El rodaje dará comienzo este 
verano, y se espera que en el verano de 
2005 pueda estrenarse el filme. Entre 
tanto, este verano se estrenará otro lar¬ 
gometraje basado en superhéroes ameri¬ 
canos; hablamos de Spiderman 2. 

También protagonizarán un largometraje 
próximamente Los Simpson, los conoci¬ 
dos personajes creados por Matt Groening. 
El anuncio lo hizo James L Brooks, uno de 
los productores de la serie. La película 
podría terminarse de cara a las Navidades 
de 2006, aunque la fecha todavía no es 
definitiva. {NdM: ¿y se dignarán, al contra¬ 
rio que en la serie, a poner los nombres de 
los animadores coreanos durante los crédi¬ 
tos de la película?). 

El grupo de música L’Arc en Ciel, conoci¬ 
do por sus interpretaciones de temas 
como la apertura de DNA2, algún cierre 
de Rurouni Kenshin o el tema ‘The 
Spirits Within” de la película de Final 
Fantasy, tienen previsto presentar su pri¬ 
mer CD para el mercado americano el 
próximo día 29 de junio. En él se Inclu¬ 
ye, entre otros, el tema “Ready Steady 
Go” perteneciente al anime Full Metal 
Alchemist. Les deseamos que les vaya 
bien en ese mercado. 

Las salas japonesas han estrenado recien¬ 
temente la versión de imagen real de 
Casshem, que ha logrado situarse, en su 
pr:rTíera semana en cartel, en la quinta 
posición, aunque hay que decir que tiene 
qje competir con las nuevas películas de 
Shin-chan y de Detective Conan. El filme 
adarta un anime clásico de los años seten¬ 
ta * iC ór/ge Kíriya Kazuaki, el marido de 
•s. carearte Hikaru Utada, quien interpreta 
sr- te—a cerra.', htrp /y'w\vw.casshern.com/ 

Csr : participará entre un total 
ze z-?-ce ^ea. zade res en el filme Yami 


wo Mitsumeru Hane, una película de ani¬ 
mación independiente de Tsuji Naoyuki. 

Disney ha confirmado recientemente que 
dice adiós a la animación tradicional para 
decantarse exclusivamente por la anima¬ 
ción en 3D. Home on the range, el filme 
que estrena Disney este año, quizás sea 
su última producción en cuanto a anima¬ 
ción tradicional. Por cierto, a este respec¬ 
to hay que decir también que Disney 
rompió recientemente con Pixar, junto a 
la cual produjo varias películas de anima¬ 
ción tridimensional como Toy Story, 
pero sin duda todo apunta a que la vete¬ 
rana productora se centrará en el uso de 
las nuevas tecnologías de la animación. 
Este cambio en la trayectoria de Disney 
se sitúa tras un período de decadencia 
para la compañía y tras el cierre de sus 
instalaciones en Tokio, París y Florida. 

Nintendo pone a la venta en España, a lo 
largo de este mes, el primer juego de la 
saga de Pokémon para Carne Cube de 
género combinado RPG y de combates 
(podremos elegir el que deseemos). 
Pokémon Coloseum, que podremos dis¬ 
frutar totalmente traducido al español, es 
un juego de una calidad muy alta. 

Al mismo tiempo sacará la segunda 
entrega de F-Zero (titulada F-Zero 2), 
destinada en este caso a la Carne Boy 
Advance. El juego cuenta con un pareci¬ 
do indudable en cuanto a la serie de 
anime homónima, tanto en gráficos 
como en la historia narrada. 

El 23 de abril se puso a la venta en japón 
una nueva entrega de Card Captor 
Sakura para la Carne Boy Advance; el pre¬ 
cio es de 5040 yenes y en él nos encon¬ 
tramos tanto diseños como voces toma¬ 
dos directamente de la serie de anima¬ 
ción. Viene además acompañado de obse¬ 
quios de merchandising, como pueden 
ser pósters, cartas o figuras, en función 
del establecimiento donde se adquiera. 

Ya se ha puesto a la venta, aunque por el 
momento sólo en japonés, el juego 
Kíngdom Hearts 2. Todo apunta a que 
tendrá también una versión para la Carne 
Boy Advance, al contrario que la primera 
parte, que sólo salió para Play Station 2. 
Más información en: 

http://www.disney.co.jp/interactive/king- 

dom/com/kh02_02.html 

Seis años después de que terminara la 
serie Fíame of Recca, la empresa 
Konami ha anunciado un juego de aven¬ 
tura y lucha que recrea dicho anime. 
Destinado a la Playstation 2, Fíame of 
Recca Final Burníng sale a la venta en 
Japón el 10 de junio. 

Tras el éxito del juego Full Metal 
Alchemist para PS2, que logró incluso 
situarse entre los cinco juegos más vendi¬ 
dos en japón, Bandai lanza un RPG para 
su consola Carne Boy Advance que, si bien 
mantendrá algún parecido con la versión 
para PS2, será sustancialmente distinto. 

Ultraman, el célebre personaje sentai, 
protagonizará un nuevo juego de lucha 
3D para Playstation 2, que ha sido reali¬ 
zado por el equipo de Bandai. Este 
juego, que se basará en la serie de ima¬ 
gen real original (y no en las secuelas de 
animación) estará disponible en las tien¬ 
das japonesas el día 20 de mayo. 


Los acérrimos seguidores de Naruto (que si 
nos guiamos por el barómetro del cosplay del 
pasado Salón del Manga de Barcelona, son 
legión) están de suerte... O al menos en 
Japón lo están, ya que el 21 de agosto se 
estrenará en Japón una película basada en 
este peculiar personaje. Más información en 
http://www.naruto-movie.com/ 

Mientras en nuestro país seguimos esperando 
que alguna editorial se aventure a publicar City 
Hunter (¿hemos oído que podría ser 
MangaLine?), en Francia este título va a ser ree¬ 
ditado por Pannini / Generation Cómics, quienes 
también acaban de lanzar la edición local de 
Angel’s heart. El 22 de abril aparecía por fin en 
las librerías galas el primer tomo de esta obra de 
Tuskasa Hojo, una especie de “secuela” de City 
Hunter. Angel’s heart es la historia de una ase¬ 
sina que un día decide suicidarse; pero alguien 
la salva de la muerte transplantándole un cora¬ 
zón. ¿Y de quién es este corazón? Ni más ni 
menos que de Kaori Makimura, la soda de Ryo 
Saeba. A partir de ahí os podéis imaginar que 
Saeba hará aparición en las páginas del manga. 

Por su parte, Glenat Francia publicará en julio 
Transparent de Sato Makoto. Se trata de un 
manga que explica la historia de “los transpa¬ 
rentes”, personas que pueden oír los pensa¬ 
mientos de las personas que están a su alre¬ 
dedor. Es la misma historia de Satorare, pelí¬ 
cula que se pudo ver en el Festival de Sitges 
hace un par de años. 

La editorial francesa Tonkam tiene previsto 
publicar el cómic de Andy Seto y Wanga Du 
Lu basado en la genial película Tigre y 
Dragón. 

Ya está disponible la banda sonora de 
Ghost in the Shell: Innocence. Kenji 
Kawai ha compuesto una banda sonora muy 
parecida a la primera parte y en la que des¬ 
tacan una pieza deliciosa llamada River of 
Crystals y Follow me, una versión del 
Concierto de Aranjuez. 

Malas noticias para la marca del ratón Micky. 
El mayor operador norteamericano de cable, 
Comcast, ha anunciado que retira su oferta 
de compra de 48.588 millones de euros, lan¬ 
zada el pasado mes de febrero, sobre el 
gigante del entretenimiento Disney de “mane¬ 
ra inmediata”. Comcast señala como causa el 
que la dirección de Disney no muestre sínto¬ 
mas de estar interesada en la fusión. Parece 
ser que a este paso tendremos que confiar 
en que Pixar y las películas con actores 
carismáticos basadas en las atracciones de 
sus parques temáticos saquen de la crisis a 
la multinacional de la diversión familiar. 
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Fantasmálaga XIV 

Todos listos para pasar miedo 


Del 4 al 12 de marzo tuvo lugar la XIV Semana Internacional de 
Cine Fantástico de Málaga, más conocido allí como Fantasmálaga. 
Las proyecciones se situaron en el Teatro Alameda Multicines, en 
pleno centro de la capital andaluza. 


Lo primero que hay que decir de este cer¬ 
tamen es su decidida apuesta por el cine 
oriental, quizá porque la mayor parte del 
nuevo cine de este género, y quien lo está 
renovando, viene del este asiático, aunque 
luego los "usamericanos" sean los que le 
sacan partido con los "remakes". Y desde 
luego es cine independiente y alternativo, 
que no viene de los grandes estudios, 
incluso por parte de la mayoría de produc¬ 
ciones estadounidenses aquí proyectadas, 
algunas incluso coproducciones con estados 
europeos. Esta Semana de Cine Fantástico 
entrará a formar parte de la Federación 
Europea de este tipo de festivales en mayo. 

/Vo i6^ó es japenés e» la oíia 

Dentro de la sección a concurso ninguna 
película japonesa se llevó un premio llamé¬ 
moslo "gordo", por lo que quizá parezca 
que informar de esta semana puede no 
interesar a una mayoría de lectores, o que 
bien se puede reseñar en las noticias o 
como un breve. Pero como eso no le resta 
importancia al evento en sí, nos extendere¬ 
mos un poco más. 


Lo sorprendente es que la película gana¬ 
dora, la estadounidense Robot Storíes 
(2002), está plagada de personal de origen 
coreano, empezando por su director y guio¬ 
nista, Greg Pak (premio al mejor director) 
y siguiendo por su reparto. Antes de venir 
aquí, ha ganado más de 23 premios en dife¬ 
rentes festivales, y consiste en cuatro histo¬ 
rias en las que personajes completamente 
humanos se esfuerzan por conectar en un 
mundo de bebés robot y empleados de ofici¬ 
na androides. La intérprete de la historia lla¬ 
mada My robot baby, Wai Ching Ho, se 
llevó el premio a la mejor actriz. La película 
se ha llevado también, y por aclamación, el 
premio del público. 

También a concurso dos filmes japone¬ 
ses: La Maídición 2 [Ju-on: 2) (2003) y 
Pyrokinesis (2001), de Shusuke 
Kaneko. El director de La Maldición 2, 
Takashi Shimizu, se llevó una mención 
especial del Jurado Joven, junto con John 
Turturro, protagonista de Fear X, una 
coproducción entre Dinamarca, Canadá y 
Reino Unido. Pyrokinesis ganó el premio a 
los mejores efectos especiales en la perso¬ 
na de Tishihiro Ogawa. Luego, comple¬ 
tando la sección oficial, experimentos 


variados, con películas estadounidenses, 
noruegas o neozelandesas, la mencionada 
coproducción Fear X, y la coreana de 
terror juvenil Wishing Stairs (2003). 

En *a sección informativa sí que abundó 
lo orienta:, con varias películas japonesas. 
Una fue Dragonhead (2003), que recrea 
la obra manga de Minetaro Mochizuki 
publicada por Glénat, y otra Suicide Club 
(2002). Más dne de aquella zona: Volcano 
High y Say Yes (Corea), New Biood 
(Hong Kong), o The Unborn y 999-9999; 
Dream and Death (Tailandia). 

Cina U^íén 2c cspYiTiYis, _ 

basiuTs if cfULlums ^aniásiUas 

En e! apartado de Fantasía Épica, Espada y 
Brujería, junto con semi-clásícos como 
Conan el Bárbaro, El Señor de las 
Bestias, Cristal Oscuro y Excalibur, se 
dejó caer la nipona Legend of 
Dominatíng Monsters, que se traduce 
per Bakko Youkaiden: Kibakichi y se 
basa en el cómic Mushuku Rounin 
Kibakichi, de Takao Shimamoto y 
Tatsuya Morino. Música de Kenji Kawai 
y direcaón de Tomoo Haraguchí. Sí, 
cómic, no me miréis raro, el manga es un 
tipo de cómic al fin y al cabo. Aquí tene¬ 
mos a un fabuloso espadachín combatiendo 
centra enemigos dignos del averno. 

La sesión del jueves 11 se suspendió 
por los atentados de Madrid, dado que la 
Universidad organiza el evento y el Consejo 
de Rectores decretó luto, y el maratón con 
las versiones extendidas de la trilogía del 
Señor de los Anillos se pasó del viernes 
al sábado, con gran éxito de público. 

Además se presentó el libro El cine fan¬ 
tástico de aventuras, de Carlos Aguilar 
con prólogo de John Phillip Law. En lo que 
nos toca, recorre la Fantasía Oriental, la 
Fantasía Heroica, la Espada y Brujería, etc, 
sin olvidar las aportaciones ajenas al ámbito 
occidental (de Japón y Hong Kong a 
Indonesia y Turquía, pasando por la antigua 
Unión Soviética) y prestando una atención 
individualizada al especial caso del productor 
y técnico de efectos especiales Ray 
Harryhausen. Entre otras muchas obras, 
Aguilar es el autor de Cine fantástico y 
de terror japonés (2001), junto a su her¬ 
mano Daniel y Toshiyuki Shigeta. 



Jorge Sánchez 













IX Salón Internacional 
del cómic de Granada 



Bien nos encontramos en el IX Salón 
Internacional del Cómic de Granada, 
noveno que se celebra y cuarto al que voy 
(si mal no recuerdo). Cabe destacar que el 
primer año que me vine a Granada no me 
enteré del evento debido a la poca publici¬ 
dad que se le hacía, y si tenemos en cuen¬ 
ta que por aquella época solía ser bastante 
friki, eso ya es grave. Sin embargo, ese 
error de la falta de publicidad se ha visto 
claramente solventado en esta edición gra¬ 
cias a los múltiples carteles que la organi¬ 
zación habían puesto por toda la ciudad, se 
hablaba de él en la radio, televisión e inclu¬ 
so había autobuses urbanos "tatuados" 
enteros con el cartel. De hecho creo que 
les ha salido bien gastarse un poco más en 
publicidad, pues parece ser que la cifra de 
visitantes se ha incrementado a 25.000, 
comparados con los 20.000 del año pasa¬ 
do. Así que chapeau en ese aspecto. 

Se celebró entre los días 18 y 22 de 
Marzo en el Palacio de Congresos de 
Granada, cobrándose una entrada de 1 € 
(desde el año pasado, antes era gratis) por 
rnotivos escabrosos que supongo recorda¬ 
réis y no hará falta comentar. En cualquier 
caso el precio es bastante simbólico si lo 
comparamos con el de otros salones de 
capitales importantes y para el caso son 
más o menos iguales a éste... 

¿Y de qué estamos hablando al decir 
que es igual a cualquier otro salón del 
cómic? Pues eso, que la cosa se basa en 
una serie de stands, principalmente de 
tiendas de la zona o de provincias cercanas 
haciendo su agosto o su marzo según el 
caso... Y luego pues varios autores invita¬ 
dos, presentaciones editoriales, alguna 
exposición de éstas que pasan desapercibi¬ 
das etc... También hubo proyecciones y 
concursos relacionados con el manga, que 
fueron llevados a cabo por la asociación 
granadina de otakus Kísekí. Las activida¬ 
des organizadas por este grupo fueron las 
que más podrían interesar al otaku medio,' 
con un cosplay que nada tenía que envidiar 
al del Salón del Manga de Barcelona en 
cuanto a aficionados viviendo al máximo su 
disfraz, haciendo alarde de sus cualidades 
más frikis y su poco sentido del ridículo. 
Realmente fue muy divertido y es para 
aplaudir a los chicos de Kísekí por currár¬ 
selo tanto y a todos los que se disfrazaron. 
Sada se lo pasó muy bien arrastrándose 
por el suelo para deleite de los allí presen¬ 
tes, aunque se sintió indignada al ver que 


ganó una chica de un personaje de Fina! 
Fantasy (ison plaga!). Aparte del cosplay 
esta gente también desarrolló talleres, pro¬ 
yecciones, charlas, concursos... etc, es 
más, si te fijabas en el programa del salón, 
casi todo lo copaban ellos... 

Asistió una japonesa, Kan Takahama, 
conocida aquí por el manga Kinderbook 
que editó Ponent Mon... pero no creo que 
sea lo más interesante del salón en absolu¬ 
to. Por lo visto es una japo que donde 
dibuja y vende es en Francia. Lo que nunca 
entendí fue por qué firmaba y dibujaba a 
los asistentes que compraban su cómic 
vestida con una bata de enfermera acom¬ 
pañada con un lazo negro pintado en el 
gorro, motivo de repulsa de los atentados 
del 11-M supongo. Ciertamente no sabía si 
es que la chica se vestía así para atraer al 
público a comprarle su manga, porque 
realmente viste así o porque simplemente 
le apetecía disfrazarse y hacer un poco el 
friki y no desentonar con la peña... Un 
poco absurdo, la verdad, el caso era traer a 
un japonés aunque fuera poco conocido. 

También vino John Bogdanove, autor 
del cartel y uno de los múltiples dibujantes 
de Superman, que según me ha dicho 
Sadako hizo un dibujo de Superman sal¬ 
vaguardando a unos niños que posterior¬ 
mente se subastó y el dinero fue donado 
zara ayudar a las víctimas del vergonzoso 


suceso del 11-M. Una muy buena idea. 

Asistieron más autores, pero estos son 
los que más podrían interesar... Por lo 
demás, mucho más friki disfrazado que de 
costumbre, videojuegos de los de hacer 
bailes incoherentes a disposición del públi¬ 
co, gente jugando a las magic en el suelo, 
rol, exposiciones... Pues eso, a riesgo de 
ser repetitivo, un Salón del Cómic que nada 
tiene que envidiar a cualquier otro de gran¬ 
des capitales de Madrid o Barcelona, de 
hecho se dice que es uno de lo más Impor¬ 
tantes de España... Eso es todo. 


Pakoují 
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I Salón Aragonés del cómic 
y la deCasspe 

¡Aragón existe! 



af;c:cnados aragoneses nos enteramos con 
mucña dmcultad, y obviamente no tuvo 
nincuna repercusión a nivel nacional, con lo 
que queda en el tintero esmerarse para que 
esto no vuelva a ocurrir. También hay que 
ancta:" que la organización de todos los 
evertus paralelos a lo que era el Salón 
(tañeres, concursos, etc.) tuvieron que ser 
rea’.-zadcs por personas externas de otras 
crcan^ccnes puesto que lo que fue la 
organización del Salón se desentendió del 
asunte y hubo que realizar llamadas en 
a'guncs casos para que se pudieran celebrar 
aicunes e%'entos, sobre todo el domingo. 

■Jna tercera parte de arena es la 
ed.tcnai G’énat, que tuvo la desfachatez de 
anunua!- su patrocinio, pedir un stand y los 
anu^ycios convencionales para después ni 
siqu era dignarse a aparecer durante todo 
e! Scicn. Ni patrocinio, ni gente en el 
stand, ni un comunicado... Absolutamente 
nada, ic que es una autentica vergüenza 
para toca una editorial como es Glénat que 
sentó muy mal tanto a la organización 
come a les aficionados. 

Y para rematar la faena, el problema fue 
*eí público'. Aunque todavía es la primera 
edáón y ya se sabe que los comienzos son 
dma'es, la verdad es que la gente que 
asistió no estaba muy por la labor de ver lo 
que había (sobre todo en el apartado 
manga, que cuanto menos lo miraban con 
cara de locura), aunque al menos se dejaron 
caer para ver de qué iba todo ese tinglado. 
Otro punto que mejorar, aunque con tiento 
podna llegar a salir algo como Angouleme 
(de ilusión también se vive..,). Mención 
especial de excepción al Colegio Mayor 
donde se alojó todo el grueso del Salón, que 
fueron amables, displicentes y sabían 
perfectamente de qué iba todo. 

En cualquier caso es toda una piedra 
inicial (puesto que el Ayuntamiento ya ha 
lanzado el concurso para el cartel del II 
Salón Aragonés del Cómic y la 
Ilustración) y toda una luz de esperanza 
para los aficionados aragoneses, que tenían 
que moverse de un lado a otro de España 
si querían poder acceder a un Salón oficial. 
Ya sólo queda esperar que aprendan de los 
errores cometidos y surja un Salón más 
con el que hacer las delicias de aficionados 
y profesionales. 

Lord Graywords 


TODO absolutamente gratis, incluyendo un 
bar a MUY reducido precio (cosa de la que 
podría aprender cierta asociación "sin 
ánimo de lucro..."). Respecto a lo que es el 
manga, estuvo más que representado por 
la Asociación Tatakae de Zaragoza y el 
grupo Mangaku, que se preocuparon de 
montar diversos concursos y atractivos 
(desde concursos de parapara, karaoke o 
cosplay hasta un concierto propio, y sin 
olvidar el impresionante musical Ranma 
1/2 : La receta del amor eterno del 
grupo Mangaku). 

Eso la parte de cal. La parte de arena 
es que el recinto que eligieron (un antiguo 
convento franciscano) era al aire libre, y 
aunque el tiempo acompañó durante todo 
el fin de semana, los expositores tenían 
miedo a que se estropease la mercancía. 

La otra parte mala es que la organización 
no se entendió bien con las tiendas 
respecto a los premios, cosa que causó 
malestar general, y también la entrada 
gratuita propició la aparición de raterillos 
que querían intentar coger cualquier cosa 
que pasase por allí. Afortunadamente el 
Ayuntamiento dispuso a guardias locales 
para controlar el evento, con lo que no 
pasó más que de una simple anécdota. 

La otra parte de arena fue que aunque 
lo que era el Salón estaba bien dispuesto, su 
gran error fue su falta de publicidad. Los 


Durante los días 19,20 y 21 de Marzo se 
montó lo que se puede llamar el pionero de 
los salones oficiales de cómic de Aragón, el 
I Salón Aragonés del Cómic y la 
Ilustración en Caspe (más o menos a 
unos 100 km de Zaragoza, para que os 
hagáis la idea). El Salón tuvo el apoyo del 
Ayuntamiento, la Concejalía de Cultura, la 
de Juventud... Vamos, que por una vez los 
estatutos oficiales se liaron la manta a la 
cabeza y hicieron algo decente para los 
fans (aunque un poco lejos de los círculos 
normales, todo sea dicho). 

Y la verdad es que lo intentaron de 
forma muy decente. Invitando a las 
editoriales, bastantes artistas conocidos del 
cómic en Aragón (Tinaja, José Luis Cano, 
Antonio Hidalgo y algunos más) y 
además celebrando el 75 aniversario de 
Tintín y el 50 de Corto Maltés, cómics 
europeos bastante conocidos en su época y 
que espero que conozcáis. Esto fue 
aderezado con buenas mesas redondas del 
estado actual del cómic aragonés y el 
tebeo en general, el estado de los 
ilustradores, exposiciones de Forges... 

Aparte de eso, se tomaron muchas 
molestias en no dejar a nadie fuera. Todas 
las tiendas cercanas, asociaciones 
culturales, incluyendo antiguos cómics del 
pueblo. Todo a precios reducidos y con 












BURJASOTAKU 2004 


Uno año más la asociación BAKU ha organizado las Burjassotaku, otro de los eventos que tienen lugar 
en la Comunidad Valenciana (aunque no de los más publicitados precisamente). El lugar fue el de 
siempre, la casa de cultura de Burjassot, que cede el local, sala de proyecciones, el salón de actos 
e etc... Y el caso es que ya es su cuarto año consecutivo y son unas jornadas que cada vez están 
teniendo más nombre y afluencia de gente. 



Como siempre (y aunque aún no se 
sabe muy bien cómo) ias jornadas se pre¬ 
sentaron en el foro de la FNAC, y este año 
también en ia FNAC de Aiicante. Y pese a 
coincidir con el Expomanga de Madrid acu¬ 
dió bastante gente de fuera, io cual es un 
punto a favor de estas modestas jornadas 
que cada año van cogiendo fuerza. 

Para no iiarse mucho, haremos un 
repaso esquemático. Cosas a destacar: 

- Una exposición de dibujos originales per¬ 
manente de ios autores Keichií Iwakura 
(que ya el año pasado vendió su art-book 
en el stand de la A.D.A.M en el salón del 
manga de Barcelona), Igualillo, 

Campayo, Alicia Guillem. 

- Exposición y taller de Origami, para 
observar las maravillas que se pueden 
hacer con el papel y aprender a hacerlas. 

- Exposición de figuras a cargo de Shain, 
Suryll y Gaer, que expusieron su amplia 
colección de figuras relacionadas con el 
manga y el videojuego. 

- Una charla con Alvaro Pons (crítico de la 
cartelera Turia), Rafa Fonteriz (dibujante 
de Efecto dominó y Josefa Basolo de 
Aleta Ediciones, los cuales nos estuvieron 
explicando lo que es el mercado del cómic 
español y la influencia del manga es los 
dibujantes de hoy en día. 

- Stand de Japón.es (una tienda de pro¬ 
ductos japoneses y merchandising) en cola¬ 
boración con Cibermanga. La dueña de 
japon.es, Miriam, una japonesa afincada 
en Valencia, aparte de vender, explica tradi¬ 
ciones, mitos y cómo cocinar los productos 
que vende. Stand de la Asociación Koshi 
(de jóvenes dibujantes). Stand de XD fanzi- 


ne. Stand de Kei Party, con su mercadillo de 
cómics, compra, vende, intercambia, ojea. 

Cambiando de tercio, ¿qué nos ofrecen 
estas jornadas que no tengan otras de más 
renombre? Bueno, éstas son muy familiares, 
en estos cuatro años, la gente que viene 
repite y poco a poco se ha ido convirtiendo 
en una gran familia, que cada año crece un 
poco más. La gente se va integrando y se 
hacen amistades, no es uri salón frío y 
comercial, es más una reunión de gente con 
gustos comunes, que se divierten (aunque 
algunos nos critiquen por ello) y disfrutan de 
la cultura japonesa en toda su amplitud. 

Sin embargo, hay que destacar también 
dos puntos negativos de las jornadas: 

- El tiempo: No dejó de diluviar todo el fin 
de semana, pese a lo cual la gente acudió 
y se disfrazó. 

- Problemas técnicos: El proyector con el 
que se iban a poner las distintas proyeccio¬ 
nes se fastidió en el último momento, 
pero, como ya he dicho antes, estas jorna¬ 
das son distintas a las demás, se consiguió 
una televisión, un par de alfombrillas de 
baile y una Playstation y hale, concurso 
improvisado de DDR. Como sobraba tiempo 
también se improvisó el mítico Oha-Rock 
(el baile de Shingo Mama) y los chicos de 
las jornadas subieron en plan Village 
People, la cuestión era no aburrirse. 

Aparte de todo esto, el domingo se 
quiso hacer algo distinto y el cosplay se 


invirtió. No penséis que se iba a hacer el 
pino ni nada por el estilo sólo que se 
pensó que sería divertido que los chicos 
fueran de personajes manga femeninos y 
viceversa, así que tuvimos desde una 
Sanosuke y un Kaoru, a una Capitán 
Jack Sparrow pasando por una Oliver, 
una Benji, un Guu, y un largo etcétera. 

En fin, ¿qué mas contaros? Pues nada, 
sólo que os animéis a las próximas porque 
os aseguro que valen la pena. Venl<' 
vosotros, os esperamos el año que 
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Hablar de Clamp sin hacer referencia a X1999, sería 
imperdonable. Y lo sería porque X, además de tener una calidad 
tremenda, personajes carismáticos y ser un verdadero crossover 
de Clamp (donde algunos de sus personajes eran los protagonistas 
de otras de sus seríes), cuenta con muchí^'mos sepidores. 


<5/ ^in ^eL Munhe en f/aftd. 

La historia de X nos ha sido expicada en varios medios distinto?^ 
como puede ser la serie de TV o la película, pero sin duda el 
concepto original de X se hala en d manga de CLAMP, E$ la vet^éri 
que más detalles aporta a la histona (lógico, pues es la trias extensa 
además de la original) y estp, unido al espléndido dibujo de Mokona 
Apapa, que además va evoludonando de forma Impresionante a 
cada volumen, nos da un manga de ésos que se quedan grabados 
en la memoria de los fens por mucho, mucho tiempo (sí, también 
hay gente que piensa que es una mierda, obviamente). En nuestro 
país este manga fue pubicado por vez primera en 1995, de la mano 
dé Planeta deAgostini. La edkión fue patética, con unas portadas 
horribles (eran viñetas del propio manga penosamente coloreadas) y 
que provenía de la edidón americana de Viz. Cómo no, fue uri 
rotundo fracaso, y tuvimos que esperar 5 añitos a que la volvieran a 
editar, esta vez en tomos, y con un mercado bastante más 
preparado para ello. Hoy en día la edición se encuentra paralizada, 
habiéndonos dejado en ascuas con el emocionante tomo 16. Los 
problemas que tenían las CLAMP con sus editores han sido el 
principal motivo de esta pausa (la publicación de mangas de estas 
autoras estuvo congelada varios meses en todo éí: mundo)/ pero 
afortunadamente la cosa va a continuar en breve, y podremos 
disfrutar de la recta final de la serie. 

Pero empecemos desde el principio. X empezó a publícárSé eri 
1992, en la revista Asuka, de la editorial Kadokawa. El gyíóri 
estaba realizado por Nanase Ohkawa, y la parte gráflóa corría á 
cargo de la señorita Apapa, como se ha dicho anteriormeóié, Mick 
Nekoi y Satsuki Higarashi ejercían de directora de arte y 
asistente respectivamente. En la actualidad, 12 años después, X 
continúa inconclusa. Parece ser que las están demasíádb 
ocupadas con sus otras obras (concretamente tsubdsa R 0 s 0 tVQit 
Chronide, donde además aparecen alguriOs personajes de X/ y 
que viene comentada en esta misma revista, unas páginas más 
adelante) y no tienen tiempo para narrarnos el fin del mundo* it 
último volumen aparecido en Japón es el 18, y por lo visto íá serie 
ocupará más o menos una veintena de tomos, Esperemós que las 
autoras culminen ya esta larga y esperada historia..., : 



Clamp / Planeta DeAgostini 























cúnb^a La tíawa 


I fc de X intervienen infinidad de 
^ es algo confusa en ciertos 
iá» que haremos una pequeña 
a=centrarnos luego en los 
f eí eje principal de la historia, 
^réis un lío con tanto nombre: 
^^ve a Tpkyo después de seis 
É por ías palabras de su difunta 
Gua^-^an cjoe su destino se 
encoéntra ahúm en ia capital del país 
nipón, Kámtííise^heuéntra con sus 
antíg<K Kótori y Fuuma, 

íhdtívos desconocidos, 
gl^r^cér é$lá áúmido en una 

í^tsiía líferán dos bandos^ (os 
de la flérta y lq$ Dragones del 
decícHf cuál será el destino del 
mundó^teroi su total destrucción y 

■ rénovación, o su salvación aun 
jrrupta la humanidad. Kamuí 
> y se encuentra en medio de 
lo, pues cada bando intentará 
él para sus propios fines ya 
^r Kamuf es el único que 
bar la balanza a un lado u otro. 


DRAGONES DEL CIELO: 

^ ~ ^ ■ “ ' - Este chico es 

un monje proveniente de Osaka, muy 
bromista y cachondo. Quiere hacerse amigo 
del prota, pero éste se resiste. Posee 
importantes poderes y asegura que su destino 
es morir salvando a la mujer que ama... 

— ‘ Aquí tenemos a la 

"amada" de Sorata. Esta belleza es 
bastante fría y siempre va ataviada de 
colegiala. Puede extraer una larga espada 
de su mano. Al principio se resiste a 
Sorata, pero su relación se irá 
estrechan do co n el tiempo. 

Esta alegre chica 
de 14 años también tiene su protagonismo 
en ei día de juicio fínal, y va acompañada 
de Inukí, un perro fantasma. Aunque... 
¿quién le mandaba enamorarse de un 
Dragón de la Tierra? 

El protagonista 

de Tokyo Babylon es un poderoso 
médium que tiene una cuenta pendiente 
con un Dragón de la Tierra, el viejo 
conocido Seishiró. Parece que Tokyo será 
el escenario de su ajuste de cuentas. 

Esta atractiva 

mujer de turbio pasado también ^ 

pertenece a los Dragones del Qelo, y f 
domina el poder del fuego. Trabaja en \ 
un *Soap Land' por lo que siempre va \ 
vestida con lencería de lo más sexy. \ 

Aunque a simple 1 
vista parece el padre de farnilía aniabW 
(y de hecho, lo es) Aoid también toma part^ 
en esta cruda batala. Domina el poder del ^ 
viento y trabaja como editor de revistas 
shojo en la editorial Kadokawa iqué 
casualidad! 


Al parecer, Nataku murió 
cuando era sólo un niño, cosa que su padre 
no pudo superar haciendo todo lo posible 
para devolverle la vida. Lo consiguió, pero 
el Nataku dé ahora es un ser artificial sin 
sentimientos ni emociones, una pobre 
marioneta a las órdenes de Kanoe. 
aaifm ia Esta chica de 

gafas es prácticamente un solo ser con su 
súper ordenador, llamado Beast. Gracias a 
esto, Satsukí puede utilizar la red a su 
antojo e incluso utilizar las infraestructuras 
eléctricas para derribar a sus enemigos. Su 
relación con la máquina se podría definir 
casi de amor, y parece que a Beast no le 
ha hecho nada de gracia que Satsukí se 
haya fijado en el gigoló de Yuto... 

El 

sádico veterinario de Tokyo Babylon 
también presta servicio a las ambiciones 
de Kanoe... o más bien a las suyas 
propias. Por su parte, Subaru ya lo está 


En esMf^P&do se desvelan algunos 
secretos'pueden déstripar la serie, así 
que si no la litéis leído y lo pensáis hacer 
en breve^ pa^iü siouiente aoartado... 

El prota de X es un 
chico tímido y cSIraao, además de bastante 
antipático. Aunque bueno, ya sabemos que 
en el fondo es un trozo de pan que sólo 
busca ayudar a quienes ama. Su destino es 
bastante trágico, ya que es la pieza dave en 
te batalla que están librando los Dragones 
del Gieto y de la Tierra. Aun así, Kamui no 
podfá salvar lo que más apreda en este 
amiga deja infanda Kotorí. 

Está enamorada de 

kainiií y tiene un gran poder espiritual, 
.aderhés de poder ver el futuro en sus 
Sü.éfios. Su sino es bastante cruel e 

pero ella sabe perfectamente que 

El mejor amigo del 
én su infancia. Se siguen 
iriücho pero las circunstancias 
pUf éi^stlno les tiene reservadas harán 
la batalla que decidirá 
^ pesar de todo esto, Kamui 

s^^feémudar a su amigo. 

Éier de los Dragones del Cielo 
iiega que habla a la gente a 
Intentará convencer a 
pata tome la decisión correcta 
que es la correcta?) y se 
los rumores que 
dé Éibte personalidad. 

|H3nMji^^Spafnpanante hermana de 
á te ¿ábéza de los Dragones 
itámbién busca a Kamuí 
-In vistas de no conseguirlo, 
| 0 n cierto "sustituto" Al 
^^É^^^é fuliérmana, Kanoe no puede 
sus sueños. 


DRAGONES DE LA X 
TIERRA: X 

pjgjElhT B / 

primero de los C 

Dragones de la Tierra W 
en aparecer. Aunque f 
al principio utiliza una 
especie de látigos para 
combatir, después se descubre ^ 
que domina el poder del agua. Es 
todo un galán, además de la mano 
derecha -y el amante- de Kanoe. 














X 

. J J _ 


esperando en el puente Rainbow Bridge 
para lo que será su último encuentro en el 
mundo de los vivos. 

Es un poderoso y 
corpulento luchador que basa sus técnicas 
en el cuerpo a cuerpo, y su mejor técnica 
se llama hadoken (¿de qué me suena?). 
Tiene un carácter muy amable, cosa que 
propicia que Yuzuriha se enamore de él, 
aunque su amor sea imposible. 

Es el único Dragón 

de la Tierra que puede ver el futuro en sus 
sueños. Aun así, sólo puede participar en la 
batalla de forma mental, porque lleva toda 
su vida postrado en la cama de un hospital. 

Este Dragón de la 

Tierra sólo aparece en el film de X, así que 
no lo busquéis en el manga. Posee un 
importante poder vinculado al agua y su 
aparición en la película no tiene otra 
intención que la de iniciar una pelea. Un 
personaje muy poco importante (lástima, 
porque su diseño es bastante guay). 

/PlcvU 



En 1996 la obra cumbre de CLAMP fue 
llevada a la pantalla grande por algunos de 
los personajes más relevantes de la 
industria del anime. Rin Taro (director de 
Metrópolis) fue el director, y contó con 
Nobuteru Yuuki {Escaflowne, Record of 
Lodoss War) para realizar unos 
estupendos diseños de personajes. La 
película cuenta con un enorme presupuesto 
a sus espaldas, como lo atestigua su 
increíble animación y sus cuidados planos. 
La banda sonora también estuvo a la altura, 
con partituras arrítmicas que le daban un 
aire muy místico al film. El tema principal 



de la película está interpretado por los 
desaparecidos X-Japan, y se titula Forever 
Love, Una balada perfecta que le pone el 
broche de oro a esta redonda producción. 

Lo único que se le puede achacar a 
esta película es un caótico desarrollo. 
Aunque la historia es a grandes rasgos 
como la narrada en el manga, la película 
da prioridad absoluta a la acción, dejando 
de lado la necesaria presentación de los 
personajes (en una serie con tantos...). 
Esto lleva a una división de opiniones, los 
que creen que la peli es una pasada y los 
que opinan que es una gran mierda. Lo 
único que podemos decir al respecto es lo 
siguiente: Quien haya leído el manga se 
entusiasmará con toda seguridad ai vera 
sus personajes preferidos animados de 
una forma tan fastuosa. Los que no sepan 
nada de la serie y esperen una buena 
historia, se perderán entre tantos nombres 
y referencias, y sólo serán testigos de una 
sucesión de cruentos combates sin 
aparente sentido. Esperemos que llegue 
pronto a nuestro país, porque hace ya casi 
diez años de su estreno en Japón y ya ha 
sido editada por Manga Video en América 
(a ver si este hecho anima a alguna 
distribuidora española, que ya corren por 
ahí algunos rumores...). 

Mención especial al videoclip 
promocional de la película, una auténtica 
joya de la animación (en algunos momentos 
supera a la peli) con la canción X, de los X- 
Japan de fondo. En Japón salió un DVD 
que recogía este videoclip y otros creados 
con imágenes del libro de ilustradones 
Zero, de X y las canciones más femosas 
del grupo antes citado (y tranquilos, que sí, 
que va incluido en el CD). 


toas 

1999: al anUnc 

¿Existe el anime de X? Por supuesto que sí. 
Consta de 24 capítulos que en su momento 
fueron emitidos por el canal WOWOW 









sangre y gore también se ha reducido 
prácticamente a poco menos que cero. Y es 
que X es un manga bastante sangriento, se 
nota que a las CLAMP les va el tema. 

Ya el genial y pegadizo opening eX 
Dream deja entrever que el aspecto sonoro 
también está muy cuidado. La genial 
melodía que suena de fondo durante toda la 
serie, Sadame (destino), algo melancólica, 
hará que a más de una se le salte la 
lagrimilla con las escenas más emotivas. 

Un anime verdaderamente recomendable 
para los que quedaron enganchados con las 
avenaras de Kamui y compañía en su 
versión papel. Aur^ue son varias las 
empresas que están barajando su posible 
edidón en DVD en nuestro país, de momento 
no os podemos confirmar nada seguro, de 
modo que no os fiéis de otras publicaciones o 
internet, pues la gente se basa en simples 
bulos o nimofes. No obstante, la primera 
versión anirnada de X que pudieron ver los 
aficionados nipones en sus pantallas, sin 
contar la pefaila, fue en formato OVA. De 
hecfx), y después de la petícula, muy pocos 
pensaban que pudiera llegar a haber un 
anime. De titulo Yochou {qüe vendría a ser 
algo así corrx) precio o premonición), 
rrKJcho se especuló al principio sobre lo que 
supondría respecto al resto de capítulos. Que 
si el episodio 0, que si un capítulo piloto para 
comprobar cómo fundonaría la serie, que si 
una mini-historia independiente... Al final, ni 
una cosa ni otra. La OVA, que se puso a la 
venta ei 25 de agosto de 2001, resultó ser 
una especie de introducción ai aníme, para 
que los afortunados nipones pudieran ir 
haciendo boca. El argumento gira alrededor 
de Kakyo, el vidente de sueños que está del 
lado de los Dragones de la Tierra, y de sus 
constantes visiones. En ellas puede 
comprobar el futuro que le espera a la ciudad 
de Tokyo debido a las muchas luchas entre 
los dos bandos y sus consecuentes 
destrucdones. Unas visiones que son ni más 
ni menos que las imágenes que 
posteriormente aparecerían en la serie de 
aníme y que además lo hacen en un orden 
un poco caótico. Lo dicho, algo para ir 
abriendo boca pero también un sacadineros 
para los más frikís. Además de tener una 
corta duración (23 minutos), os puede chafar 
buena parte de la historia si no habéis leído 
como mínimo el manga. Y en cuanto a 
calidad de animación, es un poco más alta 
que el resto de la serie, pero tampoco es 
como para tirar cohetes. Por lo menos la 
estupenda canción del ending, Strenght, es 
exclusiva y además el DVD contiene un 
making of 6e poco más de 15 minutos 
bastante divertido. 


Dos títulos que pese a lo que pueda parecer 
"porque muchos videojuegos basados en 
manganíme son un auténtico bodrio- están 
bastante bien. El primero de ellos es el From 
TV Animatíon X Unmei no tatakaí y es 
para Playstation (la primera). Muy parecido a 
un juego que salió en España hace unos 
años para la misma consola llamado Psychíc 
Forcé, en él podremos escoger a cualquiera 
de los personajes de la serie, ya sean 
Dragones del Cielo o de la Tierra. 

Lucharemos dentro de una zona protegida 
hasta que uno de ios dos rivales caiga 
derrotado y, dependiendo del personaje 
escogido, al finalizar el juego obtendremos 
varias Ilustraciones del mismo. La verdad es 
que no posee unos gráficos ''revolucionarios" 
y menos a estas alturas, pero es 
divertidísimo, y mucho más cuando 
aprendamos a manejar a los personajes. Os 
lo recomendamos, pues hará las delicias de 
los más fanáticos (lo malo es que es 
bastante difícil de conseguir) aunque 
posiblemente defraudará a los especialistas 
en vídeojuegos de lucha. El otro título 
existente es para WonderSwan, la consola 
portátil de Banda! que nunca vio la luz por 
estos lares y se llama From TV Animatíon 
X Card of Fate. También difícil de encontrar, 
es un juego de cartas colecdonables (con 
ilustraciones de la serie de televisión) creado 
por Bandaí y que naturalmente también está 
recomendado para los seguidores más 
acérrimos de la serie. 

En cuanto ai merchandísíng puro y 
duro, dejando de fado las tres novelas 
existentes el resto os lo podéis imaginar: 
llaveros, peluches, figuras, calendarios, 

CDs, posavasos, shitajikls... Ya sabéis, sólo 
en Japón o en tiendas especializadas. 


No podía faltar el merchandísíng en una serie 
como ésta. Como siempre, caro, variado y 
sólo apto para los más frikís (entre los que 
nos incluimos). Para empezar, hablaremos de 
los vídeojuegos, pues X también cuenta con 
un par de adaptaciones al mundo virtual. 







yoü>e u^(fe^ obbest 
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A mi personalmente, me gustan esas senes que tienen versión manga y anime, porque así además de 
disfrutar de las ilustraciones y los guiones de los autores, también podemos recrearnos vieñlS^T^ 
personajes en movimiento y a color, ya que casi ningún manga posee esta cualidad. ^ 

En este caso hablaremos de una de esas series, Estás arrestado, serie creada por Kosuke Fujishima, 
que consta de 18 números en su versión manga y de 52 episodios la serie animada. ^ 


La trama de esta serie, tiene como lleva una minimoto que llama ocasiones sean hijos de políticos u Otros 

protagonistas a dos jóvenes oficiales de cariñosamente baby. personajes influyentes, y para . 

policía del distrito de Bokuto. Estas dos Natsumi es la más novata y, por tántOi conseguirlo no dudan en meterló en 

chicas, son Miyuki y Natsumi, la más impulsiva; tiene una personalidad todo tipo de problemas y situaciones 

Miyuki es la veterana, lo que le hace bastante extraña, ya que es muy " 4^(ples de arreglar, pues Sü sentido de 
ser más precavida, más dulce y apacible, marimacho, pero le encantan los es superior a sü temor a . 

utilizando siempre su experiencia para hombres, sobre todo si son muy >^Cter^^ en líos, y por supuestp/ -n^ 

resolverlo todo de una forma sencilla musculosos; además, le encanta ir de^, conocen las palabras m|edQ?^^fr^c;asGf"é$ 

aplicando su astucia e inteligencia y es fiesta y pasar la noche fuera de juergá|^ -^or ello que en ocasiones'llegan 

experta en mecánica; tanto es así que es en juerga. a pasar por alto las leyes par#fcdni^it^^ 

siempre ella misma quien arregla su El carácter de estas dos chicas es muf-^^^s^atrapar a los malhechorés^taníf''''’^ ‘ 

coche patrulla y lo ha "tuneado" por diferente, una totalmente alocada y la importancia se le da a la amistad entre 

decirlo de alguna forma, ya que le ha otra demasiado pacífica, tanto es así que estas dos chicas y a sus diferenclál^n - 3 ; 

añadido todo tipo de mejoras y cambios. cuando se conocieron, Miyuki estuvo a cuanto a carácter gq^ei’JpS' .cuatro^. 

Aunque Natsumi tampoco se queda punto de arrestar a Natsumi por exceso primerpe cápítulos de eÍíá-|^ 

atrás en este campo, le encantan las de velocidad. sóío se trata su reíadón, d^áücfó 

motos y es por ello que en el Honda El trabajo de estas chicas es arrestar a casos policiales para el réstÓ'áe 

Civic en el que suelen patrullar siempre los malos, sean quienes sean, aunque en (a partir del quinto). 
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OBAYAK 


Miyuki es unSs^ente de pdilcfa de Bokuto. Ella es una 
mujer muy ¡ntel%^t^ y es una experta en todo lo 
relácionado con Ict'ii^attica o los ordenadores. Ella fue la 
qu& mpdificó su coche de patrulla instalando el sistema 
gi^lro y an pequénd drdenador para orientarse. También 
fe^ificó las motos de Natsumi y Nakajima. Está 
^^horada de Nakajima. 


Natsumi es una mujer muy valiente y extrovertida. Le 
encantan las motos y la comida. Tiene una Yamaha y la 
famos^^^dáwiotdcampo que lleva siempre en el coche 
; f|ft|iÍfiPtfÍírincipio parece que esté enamorada del jefe 
Kachou, pero más tarde aparece en escena Toucarin, y 
pese a que se Hev ah^rpu v mal, termina enamorándose de él. 

cc>mo.,‘‘£l:|,düna Blanca dé iokutoh", es un 
;ag.éníé’dé ¡a misma;dompanía que Miyuki y Natsumi. Está 
Uotaniente enamoi%dd'ae,Miyu.kiy Heqa a hacer cualauier 
ré^P^STéHa. ' 


Yoriko también es un agente de policía de Bokutoh, y est 
en el mismo grupo de Miyuki y Natsumi. Es la encargada 
de tjapsfflisiones y comunicaciones. Es una chica muy jj 
Apática y extrovertida que siempre está metiéndose ^ 
en todo y chismorreando continuamente sobre la vida S 
de los demás. Fue la mejor de su promoción, aunque su 
ipidezi?'?ü falta de confianza en sí misma la hacen ser 
algo miedosa. 


Es el jefe del departamento de la policía de Bokutoh. 
Aunque todos le llaman jefe, su apodo es “La serpiente 
de Bokutoh” por su habilidad en el Kendo. Es un jefe 
corhprensivo, que en lugar de abusar de su autoridad es 
casi como un amigo para sus subordinados.] 


Aunque parezca todo lo contrario, Aoi es un chico. Su 
extraño aspecto, se debe a que su anterior trabajo, 
consistía en disfrazarse de mujer para atrapar violadores 
y atracadores. Lo hacía tan a menudo, que finalmente lo 
adoptó como algo normal, y ahora Incluso le gusta 
vestirse de mujer y actuar como si fuese una de verdad. 
Lo Cierto es que se caracteriza tan bien de mujer, que 
tiene a todos los hombres babeando por él, e incluso le 
llegan a pedir matrimonio. 

Antes de trabajar como policía, y por tanto cuando se 
coifipórtaba como un chico, era uno de los mejores 
jugadores de baloncesto de japón. 









m&'t^<spoiIs 


"^UtuoUL" /Hunuejfa - /^ó^i /^ahaí 



’jjjijijüü üs Tií^ií{^^|||||^|íciü^ üs 

y:pfjíinp]..^\iiyra tÍ3:íí|pfí^|Í|§l|jíaí biifíáíir 

pylíbbkj /iííiírylíSlIJII^i^a 
^üSmiíjB¿: iMbím pufííybfbb líS^^ biigbfrü 


^iijyryjíjjj,iíjj 


Mettópóii^ es ünb áe ibsjpnmeroFiv^^V" 
trabiájdá'cle ciéfícía fl¿eí6i^'áe Ü^aüiii 
tezuka, publicado en ig4bv Esta%raí^>?^ 
podencos: coñsIdéíBrfe .'p^rteba^lJnk'tníógia' 
junio, éi^worfp^ wotid 


p ecss i aájas como el ínspectar Mustachio;o 
Keiffchry ctas no reciba d mismo 
noraís3e%>epQ^ como s: ^ traíase de 
actores efiG a rnan do oilaentes personaos. 
ÉstalBS una conázi^e de las obfas de 
Tezuka do^ vomc^ [a predííeccfón' que 


sentía por alguno dé i^s péis^ajes. Sin 
olvidar que estás tresbbrasy pero sobre 
todo Metrópolis, sirven al autor para 
presentar motivos e ¡deas que después 
desarrollará en Astro Boy. 

Robots esclavizados por los seres 
humanos en una sociedad altamente 
tecnificada. Metrópolis es un cuento sobre 
la humanidad y su relación cóh la 
tecnología. El terpá coincide Cón lá película 
de Fritz Lang pero cón ella solamente 
comparte títute/ pues tezuka no había 
visto la película cuando publicó 
Metropótís, solamente había visto una 
imagen que le sirvió de inspiración para Ja 
creación del persónaíé de Míchl. 

Metrópolis adquiere fama y despierta 
interés en Occidente después de la 
realización de ia película de animación. 
Todos tenemos presente en mayor o 
menor medida el argumento, pero al 
adentrarnos en la lectura del manga 
notaremos enseguida las grandes 
diferencias, que pueden ÍJevarnos incluso a 
pensar que nos encontramos ante dos 
obras muy distintas. 


El manga nos tránsporta a la dudad de 
Metrópolis durante el verano de 19XX, 
momento en él que Se celebrá una 
conferencia [fitérnaGípnaí de ciencias bajo 
él miedo a lá apancíóh en los actos del 
Duque Red, un misterioso personaje 
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miembro de una organización criminal 
secreta llamada el Partido Rojo. La gran 
noticia de la conferencia o la aparición de 
unas extrañas manchas negras en el sol 
parecen no llamar la atención del Doctor 
Laughton, más preocupado por el eseOso 
resultado de su investigación Con célüías 
sintéticas, hasta que se producé, una 
reacción de las células por la radíáción de 
las manchas solares. El expérímentó-ho 
pasa desapercibido para el Duque Red/ 
que pretende obligar al Doctor a 
^ construirle un ser humano supériOf que , 
ayude al Partido Rojo (tezuka |!SGribía 
mientras el mundo se enco;ntrapaí§umidó^ 
en la Guerra Fría) en sus niálvádos^lanes. 
Pero el Doctor Laughton escápá coñ lü 
creación de las manos deí Duque Red." 

El resultado de su experimét|tp1:‘es ^ 
Michi, un ser artificiáí cón la ápariéncia de 
un niño/a. El Duque Red nóíafciáfá en 
localizar al Doctor y. a Michiíperó;^ 
entonces aparece en esCeriá' ej'iri 
Mustachio y su sobrlñó Keníchi que se 
harán cargo de Michí, quién desconoce su 
origen y sueña coil encóntfár a sus 
padres. ¿Cómo reaCcióhárá Michi cuando 
descubra su verdadero órigen? 

íOwa esa peifueña 

Como podéis empezar a intuir, la 
adaptación cinematográfica es bastante 
libre, comenzando por el nombre de 
algunos de los personajes principales: 
Tima/MIchi. En la película Tima tenía 
una apariencia femenina mientras que 
en el manga empieza teniendo un 
aspecto masculino pero descubrimos que 
puede adoptar ambas apariencias. Si en 
la película el Duque Red pretendía 
recuperar a la hija perdida en Tima, 
aquí solamente desea obtener un esclavo 
con superpodéré$. En el manga no se 
ven las diféréhóiáCóe est social 

que ápárecíáñ éh;iá"película con la 




estratificación de la ciudad en zonas ni 
vemos el movimiento revolucionarlo 
manga se centra más en la historia 
principal de la búsqueda de Michi, 
quizás el error de la película 
introducir demasiados hilos 
arguméntales y no acabar de 
desarrollarlos. Tampoco aparecen en 
manga personajes comq^ock, el hijo 
del Duque Red, quedes uhjpersonaje 
que Otomo y Rin Taro tómarori 
Next World, y en cambío^hcontramos 
^ otros como Emmy, la poÉ#í^iña que 
^ vende violetas, o, incluso^ ünásifatas 
gigantes (científicamente cóñócídas 
como Mikimaus Waltidsneus) a modo dé 
parodia de Mickey MouÍé. 

Al tratarse de una de las primér^s 
obras del autor, él estilo de dibujó'de 
Tezuka está todavía en un estadóíáe 
formación. Nos encontramós coñ un cupuj( 
más cercano al estilo deh5á5mic ámér|Gari^ 
de principios del siglo XX Síiie iparaí 
lectores actuales puede parécef ,un tanto 
"‘anticuado'' y poco atráctivó (úna fas; 
opinión^ que suele•ténér/éh^úbliee^^^ 
/¡oyen cuando ojea una’ otíra 
.r Wo ob^nte, algunas dé ;su;s yínetas son 
ya un ejemplo de las iteó^ciqnés y 
elementos de corte -ape^jíiográte 
Tezuka introdujo eh^l 

Y pior encima de todOy nos 
encontramos con una históríá léntf 
imprescindible para ya hbísóíóyós far 
tezuka, sino para "todos aq&éll6¡S :düé 
quieran ampliar súsúorizpntes éñ,:él 
mundo del manga :* para éhténdén# 
presente tenemofque énténder el 


En España y desde el año 2002 tenemos la 
posibilidad de visualizar en formato DVD 
por obra y gracia de Columbia Tristar 
Home Entertainment esta película basada 
en el manga Metrópolis dei maestro 
Osamu Tezuka. 

En d grupo de desarrollo de la película 
han participado autores de gran renombre. 
Para empezar, aunque la película esté 
basada en el manga de Tezuka, el guión 
de la misma está elaborado por el 
mísmísinrK) Katsuhiro Otomo, creador 
entre otras obras.áe la fawmenal y 
paranoka Akira. La dffeccfón de la película 
corre a cargo de Rin Taro, director 
también de grandes'^febi;» como Doomed 
MegaíopoUs, Gaiaxy Express 999, 
Harmagedon o X La Película. 

Para los amantes dei estilo peculiar de 
Tezuka, tenéis una edición en España de 
dos discos; en el primero, que por cierto 
fes un DVD9, disponemos de la película con 
. tres idiornas (español, inglés y japonés), 
tres subtítulos (español, inglés y 
portugués) y trailers promocionales. El 
segundo disco (DVD5) nos surte de 
cantidad de extras y material adidónat 
cóñló los documentales "Cómo se hizo" y 
"Cómparación de los bocétosy entrevistas^ 
gaiériá fotográfica, libro de GÓréic, 


tr 


filmografías de Osamu Tezuka y Rin ' 

Taro, y menús animados. 

Como dato anecdó^, y que podéis ! | 

visualizar en los extras'de la edición i 

Rin Taro nos cuenta cómo en el|)á#áo < 

persuadía e insistía a Tezuka |ara la 
creación de la película, péto.Já^^ ulid^m 
terminaba de convencer^ y lléffipre,íé^ ' 
daba largas. Es por esta cuestión que la . 
película despierta'admlracíó^y a la ^ez 
crítica ya qué^auñqyé múd 1 os.| 3 téñ$án 
que "revivir'" uñ'dásícó. dél 
es una prpezá/ ótr*ó| pténspiqi^ 
símpíeméd^ éi una formá*^e explotar el ^ 
filón de Tezúká^^^ . ^ 

fñ fin, CQ^ pódlís,^er,, tres 
máéstros déí'animé coitfp 
Tezuka, Katsúhírp}Otomo y Rfn Taro, 
éntre otros de ménos^ rén^bre; han . 
cíéjadó SUS; sélfos-'ípcoñfund^es éh ' 

péíÍGula^ ta. cual ürió's ^abañv^^otfó^ 
critican: ^ 0.^ 

Nota: Los nombraf <^e los ^rsonajes^'ef 
manga pueden diferir de artíoío a la 
edición^ de Glénat, ya que sé escrlblé^xjn 
antérioiricíácifa su aptr^jón basándodeen 
la edición' americana de OariHi^és. 















Es muy habitual en Japón que, tras el 
éxito de una serie en distintos formatos 
(novela, serie de animación, serial 
radiofónico...), se realice la adaptación 
en formato manga, contando la misma 
historia o sirviéndole de apoyo. Así es 
como surgieron mangas como los 
dedicados a Lodoss, Blood o el que, de la 
mano de Norma, se publica ahora en 
España: Ragnarok. 

En este caso, Ragnarok ya triunfaba hace unos ahitos en forma 
de novelas, escritas por Kentaro Yasui y con diseños e 
ilustraciones de Tasa. Las novelas contaban como punto fuerte 
con la creación de todo un mundo de ficción, con sus 
continentes, razas, pueblos y héroes. Uno de estos héroes, un 
tanto atípico, es Leroy Schwarzer, un mercenario de rango 
alto que, cuando iba a ser nombrado por el gremio de los 
mercenarios como oficial de rango SS (el mayor rango que 
existe en el gremio de los mercenarios), decidió apartarse del 
gremio y dedicarse a luchar por el bien a su manera. Los 
motivos de su decisión son uno de los misterios de la serie, 
aunque lo que sí se va descubriendo poco a poco son antiguos 
conoddos de Leroy que aportan algo de luz sobre su 
misterioso pasado. 

Y a estas alturas, supongo que hay dos preguntas que te estarás 
haciendo. La primera, para qué necesita la gente un gremio de 
mercenarios, y la segunda, y más importante, de dónde viene el 
título de Ragnarok. 

Pues bien, la primera cuestión se responde con la presencia de 
los Oscuros, unos extraños seres nacidos de la oscuridad que 
atemorizan a la población y acaban con la vida de miles de 
personas sin motivo aparente. Poco a poco, los ataques de los 
oscuros, enemigos enigmáticos de los humanos, fueron en 
aumento, y las fuerzas armadas de la raza humana se volvieron 
insuficientes. En ese momento aparecen los mercenarios, 
quienes por un módico precio defendían a la población de los 
cada vez más numerosos ataques de los oscuros. Los 
mercenarios acabaron organizándose en un gremio, dirigido por 
un presidente y por el consejo, que elegía a los mercenarios que 
iban ascendiendo de nivel (desde el nivel E -el más bajo- hasta 
el nivel A, con dos niveles destinados a los mercenarios más 
poderosos, el S y el SS). Y ya se sabe, cuanto más nivel, más 
valían sus servicios. Pero nos habíamos quedado a medias en la 
historia de Leroy. El caso es que el muchacho decide alejarse 
del gremio de mercenarios (lo cual, por cierto, lo convierte en 
poco tiempo en un personaje muy popular entre la población) y 
vaga por el vasto continente luchando él solito contra los 
oscuros, espada en mano, i Ah! Se me olvidaba, su espada se 
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llama Ragnarok. Y, para más señas, 
resulta que habla y no como los loros, qué 
va. Ragnarok habla y piensa, en muchas 
ocasiones, por los dos. Porque está claro 
que Leroy Schwarzer es muy fuerte (un 
tipo duro), pero todo lo que tiene de fuerte 
lo tiene de temperamental y de libinidoso 
(lo cual da pie a diversas escenas de 
contenido erótico). Sin embargo, todo en 
él son incógnitas. Lo único que se sabe de 
éste es que tiene un inmenso poder para 
la lucha y una capacidad misteriosa para 
recuperarse rápidamente de las heridas. 
Esta capacidad le hace muy interesante 
para sus enemigos, que buscan descubrir 
su misterio. 



/Hanga 

La historia del manga arranca con Leroy 
en una de sus hazañas acabando con un 
oscuro, ante la atónita mirada de los 
dirigentes de un burdel de la ciudad 
vecina. El olfato de Leroy para las 
mujeres nunca se equivoca, o al menos 
eso cree, porque lo que él suponía una 
caravana de mujeres indefensas está en 


niña es una inocente), pero cuando llega, 
la situación es distinta a como imaginaba: 
la madame le está esperando, y no 
predsannente con muy buenas intenciones 
Leroy lo sabe y, aunque su espada 
Ragnarok le advierte de la situación, 
decide dejarse llevar y... vaya, que se lo 
monta con la madame. Ésta aprovecha y, 
tras el acto, le inyecta un sedante que lo 
deja dormido durante un tiempo. Cuando 


realidad liderada por un 
hombre llamado 
Yuriparse, que le invita, 
en agradecimiento, a 
una suculenta cena si 
decide pasarse por el 
burdel... además de 
"probar" la mercancía. En 
concreto, una jovencísima 
niña llamada Lily se 
ofrece a tal menester, y 
no me refiero 
precisamente a prepararle 
la comida... 

Cae la noche y mientras 
descansa, aparece en la 
habitación una antigua 
(y no muy apreciada) 
conocida de Leroy. Este, 
pistola en mano, le dice 
que se vaya, pero Lena 
(que así se llama la 
muchacha en cuestión), 
tiene un favor que 
pedirle: el gremio de 
asesinos ha raptado a su 
hermana pequeña y 
necesita su ayuda. Para 
más señas, el gremio de 
asesinos culpable del 
secuestro no es otro que 
el Crimson Dispair, que 
casualmente actúa en esa 
zona y que, además, 
regenta el control del 
burdel de la ciudad... Ni 
corto ni perezoso, Leroy 
se dirige hacia el burdel 
con la intención de 
rescatar a la niña 
(porque, al fin y al cabo, 
el problema lo tiene con 
la hermana mayor, y la 



despierta, la situación ha empeorado, y 
ante él aparece Yuriparse, quien maneja 
la técnica de los Hilos de Acero, mediante 
la cual intenta acabar con la vida de 
Leroy. Lo que desconoce Yuriparse es 
que su maestra, la que le enseñó todo lo 
que sabe sobre el manejo de los hilos, 
tuvo otro alumno, mucho más aventajado, 
al que le enseñó cómo librarse de esos 
ataques. Y ése es, por supuesto, Leroy. 
Aunque el protagonista logra acabar con 
Yuriparse (¿acaso lo dudabais?), sus 
enemigos no descansan, y la intención de 
éstos es presentar a Leroy ante su jefe, 
ya que éste tiene mucho interés en las 
habilidades físicas de Leroy para 
recuperarse de sus heridas. Aunque Leroy 
acaba perdiendo a Ragnarok, llega hasta 
las dependencias de Kartell, el jefe del 
gremio de asesinos, no sin antes descubrir 
algo que jamás hubiera imaginado... 

Esto es, a grandes rasgos, lo que da de sí 
el primer tomo de Ragnarok, una de las 
últimas apuestas de Norma y un nuevo 
título de aventuras y acción que tanto 
éxito tienen fuera y dentro de nuestras 
fronteras, acompañado por pequeñas dosis 
de sexo y violencia que se han convertido 
en indispensables del género. Veremos 
cómo avanza la historia y qué aventuras le 
depara a Leroy la lucha contra los oscuros 
y contra sus propios fantasmas del 
pasado. 






























'pót /iauta "pin "/kíHihis" 


ayashi no 0e^es 



Tras la aparición dei Art-book de Fushigi Yuugi, llega a nuestro país de la mano de ia editorial Glénat 
un libro de ilustraciones de su misma autora, Yuu Watase, llamado El arte de Ayashi no Ceres. 


Poco riíe poáfa imaginar, nace 
unos meses, cuardo vi el DVD 
con ios prime^-cs capítulos de la 
serie, q*je este manga llegaría en 
poco tiempo a tener editado en 
España tcdcs !3S temos, todos los 
DVDs, e ir.c'jso jn art-book, cqué 
más podemos cecr^ \/ale, 
podríamos ped r nr.LC^^o más 
merchandiS’rg, peí-c parece ser 
que a las empresas españo'as 
todo lo qce n.c sea*' éxicos como 
Shín-chsn o Dragón Ball. co ‘es 
interese... 

La histora, pa'c ascei’cs cue 
aún no se han comp-aPc e marca 
ni han viste e« ar.me, erara sacre 
una antigua leye-^da ce.cst*a-... 


¿a ceUsUal 

Cuenta la leyenda, que hace mucho 
tiempo, unas diosas bajaron a la 
tierra para darse un baño, con tan 
mala suerte de que un hombre le 
robó el chal a una de ellas, lo que 
impidió que pudiera regresar al 
celo. 

La diosa, llamada Ceres, 
tuvo que vivir con aquel hombre 
hasta el fin de sus días, 
intentando en todo momento 
descubrir dónde había escondido 
su chal. No lo consiguió, y desde 
entonces, lleva siglos 
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reencarnándose en cada una de sus 
descendientes femeninas, intentando 
acabar con el que en su día le robó la 
libertad... 

Nos encontramos en la época actual, 
cuando dos gemelos, Aya y Aki Mikage, 
van a celebrar su decimosexto cumpleaños 
a casa de su abuelo. Al llegar ahí, algo 
sorprendente pasa, y es que al abrir su 
^ regalo, Aya se encuentra con una mano 
momificada, que provoca heridas en el 
cuerpo de su hermano. 

Tras unos minutos de desescero. Aya 
\ se transforma por primera vez er. Ceres y 
amenaza a toda la familia Mikage con 
matarlos a todos, sobre todo a Aki, quien 
resulta ser la reencarnación de su marido 
Shiso. 

Tras ser salvada por Toya, un cmco 
que ha perdido 1a memoria y t'^aDaia 
para los Mikage, Yuhi, cuñado ae otra 
descendiente de Ceres llamada 
Suzumi, se la ’íeva a su casa, donde 
empieza una nueva vida, sin nadie de 
su familia (pues todos la quieren 
matar) y teniendo que conf’a^ en 
desconocidos. 

A part'r de entonces, Ceres intentaré 
por todos íes medios descubrir dónde está 
el chal celestial, y Aya, por su parte. 
Intentará vivir una bonita histeria de amor 
junto a Toya. 


^Qué incluye 

este árt-book? 

El arte de Ayashi no Ceres es un libro 
de ilustraciones basado en ios dibujos que 
Yuu Watase, una autora con un estilo 
muy personal, que hemos podido conocer 
aquí en España gracias a la publicación de 
su obra cumbre, Fusbigi yuugi, y de ésta 
de la que hablemos, Ceres la leyenda 
celestial. AGe.més, dicha autora vino a 
España e' pasado ano con motivo del 
Salón aal .Manga de Barcelona. 

Un tocai de IIS páginas componen 
este *’bro íieno de iSiiStraac.nes preciosas, 
cedas a color, en e* que se nos describe, 
e'' caca una de *as páginas, ur trocito de 
la Nstora. 

•_as cimeras 88 son una recopilación 
ce mágenes publicadas en la revista Shojo 
Comic. 

Tras lo que serían las ilustraciones en 
sí, vemos apartados como la relación entre 
los personajes, introducción a cada uno de 
los mismos, una selección de Todo sobre el 
Amor, la leyenda de Ceres en ios diversos 
continentes, el resumen de cada tomo, 
una entrevista de 5 páginas a Yuu 
Watase, y muchas cosas más que harán 
las delicias de cualquier fan de esta autora 
y de su obra. 


_Uclesi^pre _ _ 

¿Vafe la pena? 

Aún son muchos ios que creen que no 
merece la pena gastarse una buena 
cantidad de dinero en un libro que no 
dejan de ser díbujitos, ilustraciones, que 
sí, muy bonitos, pero una vez ya los has 
visto un rato... Aunque yo 
personalmente creo que sí, que vale la 
pena, y por tanto espero que después de 
lee»^ este artículo os hayan entrado 
ganas de compraros el que nos ocupa, 
que vale 20 euros y que fue publicado 
en Japón en el año 2000. 

Ahora bien, os aconsejo que compréis 
este Art-book cuando ya hayáis visto el 
final del manga/aníme, porque a diferencia 
dei libro de ilustraciones de Fusbigi 
yuugi, en éste en vez de tener ai pie de 
cada foto dónde ha sido publicado, tiene 
un pequeño resumen en cada página 
narrando qué pasa en cada momento en la 
historia... 

Sea como sea, y como es lógico, es un 
Art-book recomendado para fans de la 
serie y/o autora. 
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No todo en el anime van a ser niñatas de ojos como pozos o 
superguerreros superpoderosos digievolucionando. Si alguna vez os han 
gustado las películas de tensión y terror psicológico, os ha llegado la 
hora de disfrutar con Perfect Blue. 


Esta película, obra de los creadores de 
Akira y Memoríes, forma parte de las 
creaciones de Katsuhiro Otomo, y su 
calidad cinematográfica se escapa de los 
limites del manga, llegando a ser 
considerada como una película "de verdad", 
y no como unos simples dibujos animados. 


Alcanzando incluso el derecho a ser una 
de esas pocas obras de este género que se 
estrenan en los cines de nuestro país. 
Según palabras de algunos se podría decir 
que Perfect Blue es el perfecto ejemplo 
que habría tenido el trabajo conjunto de 
Disney y Alfred Hitchcock, si tal unión 


hubiese sido posible, y si no fuese porque 
Disney no habría sacado al mercado un 
thriler de terror psicológico como éste. 
Dirigida por Satoshi Kon y con guión de 
Sadayui Murai, Perfect Blue está basada 
en una novela de Yoshikazui Takeuchi, 
que trata el tema de los fans y su 
exagerado "amor" hacia sus ídolos. 

En este caso tenemos a Mima Kirigoe 
como protagonista. Mima es la 
componente más famosa del trío musical 
de j-pop llamado Cham del que forma j 
parte, y viendo su popularidad quiere ¡ 
aprovechar el tirón para hacerse actriz; de ; 
modo que, pese a que a alguno de sus fans| 
no les hace gracia que abandone el grupo, I 
hace caso omiso de sus peticiones y 
emprende su carrera en solitario. 

En un principio nadie la toma muy en serio 
en su nuevo trabajo, ya que pasar de ser 
pop star a actriz de categoría es un paso 
arduo, que cuesta esfuerzo, mucho trabajo 
y tiempo. 

Mima comienza su carrera de actriz en una| 
serie televisiva, pero quiere llegar a algo | 
más, es por eso que acepta un papel en i 
una película en la que tiene que hacer una 
serie de escenas nada favorecedoras, en 
las que incluso llega a ser violada por una 
pandilla. Estas licencias que se toma al 
margen de su papel de idol singer, no 
sientan nada bien a sus fans, 
acostumbrados a su imagen de angelical | 
adolescente. ¡ 

Bueno, hasta ahora todo parece bastante 
normalito, una chica que intenta abrirse 
camino en el mundo del cine. Pero qué me 



® Satoshi Kon/Manga Films 






diríais si un día descubrís en Internet una 
página en la que se detalla cada uno de 
vuestros actos y movimientos, como si 
alguien os estuviera vigilando 
constantemente... pues esto es lo que le 
ocurre a Mima, cuando accidentalmente 
descubre una página llamada Mima 's 
Room, es decir, la habitación de Mima. 
Este aterrador hecho deja a Mima 
realmente asustada, creyendo que es un 
acosador que la persigue. Empieza poco a 
poco a volverse loca, pues le cuesta 
diferenciar entre la Mima real (ella 
misma), y el personaje de Mima al que 
estaban acostumbradas sus fans, y que es 
el que aparece todavía en esa página. 
Después de darle muchas vueltas e intentar 
averiguar qué es lo que está pasando, y 
tras varios asesinatos relacionados con ete, 
como el de su director, o el de un fotógrafo 
(para el que posó desnuda). Mima 
descubre que hay un tipo extraño que la 
persigue, este hombre se llama a sí mismo 
Mimaniaco (sólo con eso ya asusta). 
Intenta violarla y matarla, pero en una 
frenética lucha, que nos deja casi sin 
aliento a la espera de que la chica se salve. 
Mima consigue vencer a su agresor y huir. 
¿Creéis que con esto acaba todo? Pues no 
es así, Mima sigue siendo víctima de 
acoso, ve constantemente una imagen de 
sí misma que la persigue, pero no sabe si 


es real o es fruto de su imaginación, 
aunque queda totalmente convencida de 
su naturaleza cuando esta especie de 
fantasma intenta agredirla. 

Mima descubre en ese momento que 
quien ha estado continuamente detrás de 
ella, no era otra que su manager Rumi, 
quien obsesionada como un fan más, no 
quería que dejase de ser un elemento de 
cuto como lo había sido hasta ahora. 

La obsesión de Rumi por Mima la lleva a 
tener una habitación exactamente igual 
que la suya, a hacer todo lo que ella hace, 
y a vestirse como ella, buscando con ello 
sustituirla en su propia mente para que no 
muera el mito. 

Lo realmente interesante de esta película, 
aparte de la animación, son los cambios 
entre reajidades, los flash back, y ese no 
saber qué está pasando, que sumergen 
tanto a la protagonista como al espectador 
en un mundo de eterno temor, donde cada 
sombra esconde un enemigo, que no sabes 
si^es real o lo ha creado tu mente... tan 
sólo crees que estás comenzando a rozar 
la locura. 

La animadón es de lo mejor, el diseño de 
los personajes está cuidado hasta el más 
míramo detalle, lo que unido al magnífico 
guión, tan sumamente estudiado, nos lleva 
a olvidar que estamos ante una producción 
de dibujos animados. 


También tendríamos que destacar la banda 
sonora, pues es una de ésas de las que si 
no estuvieran, la película no tendría tanto 
tirón, es decir, que gracias a la música de 
fondo conseguimos introducirnos en el 
mundo de Mima, en sus miedos y en su 
propia locura. 

Esta es una de esas obras que no dejan 
Indiferente a nadie, pues el hecho de que 
esté dentro del género anime, es sólo un 
pequeño detalle que pasamos por alto, y 
nos lleva a pensar qué pasaría si este tipo 
de cosas ocurrieran en la realidad. Hoy en 
día podemos encontrar al típico fan de 
turno sin nada que hacer que dedica su 
vida a fastidiar a algún famoso, pero llegar 
a copiar toda una personalidad, toda una 
vida e Intentar sustituirla o dirigirla a su 
conveniencia no creo que haya llegado a 
ocurrir (ni esperemos que ocurra). 

Aunque quién sabe, en un mundo como 
éste, cualquier cosa puede ocurrir. 
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El que espere encontrar una gran historia, 
personajes profundos, datos históricos sobre la 
historia feudal japonesa o samuráis veraces 
que vaya pensando en hacerse con Vagabond 
o Lona wolf and cub, porque Kabuto es una 
mezda de feudalismo japonés unido a un 
mundo de fantasía, steam punk, y una historia 
mínima donde lo que importa es la acción. 
Kabuto, el último descendiente de los cuervos 
tengú, ha de enfrentarse a Doki, el demonio 
malvado de tumo que quiere dominar el 
mundo. Ninguno de los dos personajes tiene 
pasado, ni una personalidad profunda: son el 
malo y el bueno, nada más. Kabuto cuenta 
con cuatro deidades protectoras que lucharán 
a su lado, algo así como los típicos personajes 
secundarios: la chica, el bruto, el niño y una 
especie de estatua viviente con la típica 
máscara tengu de larga nariz. Doki también 
tiene sus cuatro divinidades protectoras y las 
enfrentará a los buenos. Así de simple, un 
constante abanico de enfrentamientos en los 
cuales nuestros protagonistas soltarán todas 
esas típicas coletillas en plan "¡Técnica de 
lucha tengú! ¡Peonza danzarina!". Todo ello 
aderezado, eso sí, con un dibujo excelente y 
detallado (especialmente en las féminas, cosa 
habitual en Terasawa). 

Por otra parte, el manga se divide en dos 
tomos que, en cierta forma, son 
independientes. Eí segundo tomo vuelve a 
contarte el mismo enfrentamiento de 
siempre con el hijo de Kabuto (que, 
curiosamente, también se llama Kabuto y es 
idéntico). Por supuesto, los acontecimientos 
cambian. La diferencia más destacadle es 
que e! segundo tomo tiene más chicas y 
enseñan más carne: curiosamente, lugar que 
visita Kabuto, lugar en el que hay una 
muchacha de buen ver. Otro punto curioso, 
por llamarlo de alguna manera, es que en 
ambos tomos hay algún bicho que come 
mujeres. Terasawa, Terasawa, que se te 
ve el plumero, vidosillo... 


mcUn c ne hícUi? 


BBB® íTIICÍ] 


Esta es la historia de Kabuto, de la estirpe de los cuervos tengú, y 
su eterno enfrentamiento contra los demonios comandados por 
Doki, de! clan kuroyasha. Kaíanas imbuidas con poderes mágicos, 
engendros mecánicos con aspecto de dragón, demonios japoneses, 
templos y chicas con curvas de escándalo. 


Xo ijue nes _ 

Ya hablando de Kabuto en sí, he de decir 
que, personalmente, guardaba un recuerdo 
muy especial ya que fui de los que vi la serie 
en su momento. Al ser un crío por entonces, 
me impresionó mucho esa serie con 
samuráis, ninjas, demonios, música cañera, 
mujeres bonitas y un grado de violencia no 
muy habitual (nada que ver con Los osos 
amorosos o Los pitufos). Supongo que 
aquella carga de acción decididamente más 
adulta logró cautivarme. Volver al manga al 
cabo de tantos años es ciertamente 
nostálgico y, por supuesto, mantiene aquel 
espíritu de sencillez que puede ser tomado 
tanto como un factor positivo como negativo. 


Dejando de lado este tono ligeramente 
burlesco, Kabuto es un buen manga de acción 
y fantasía para quien busca diversión sin más, 
con un aire nostálgico que nos recuerda a 
otras épocas quizás donde las historias iban de 
héroes muy buenos con armas mágicas, 
heroínas muy buenas (nunca mejor dicho) y 
malos que eran simplemente eso, malos. Así 
que ya sabéis lo que os ofrece Otakuland en 
esta edición de dos tomos y os queda a 
vosotros decidir si os interesa o no darle una 
oportunidad a Kabuto y su espada Híryu, 


Kabuto^ el guerrero tengú es el primer 
manga de Buíchi Terasawa que se publica 
por estos lares, aunque ya se han podido ver 
algunas de sus obras en formato anime, 
como bien puede ser Cobra (probablemente 
la más conocida) o el propio Kabuto en su 
formato de serie televisiva, que fue objeto 
de visionado hace ya muchos años en TeleS 
(allá por cuando los Caballeros del Zodíaco 
estaban a punto de terminar su primera 
emisión completa, y que por cierto, fue uno 
de los primeros animes que se emitieron con 
la canción de la cortinilla de inicio en versión 
original). Y parece que además pronto se 
publicará el manga de Goku Mídnight Eye, 
la historia de un hombre con un bastón que 
se alarga y con un ojo cibernético que le 
permite conectarse a la red, controlar 
satélites, lanzar misiles, etc. 


¿í ctil^aSU 2c íó^e es ie __ 

Básicamente, de Terasawa podemos decir 
que trabajó en el estudio de Osamu 
Tezuka y, por lo tanto, mantuvo cierta 
influenda en especial en sus principios con 
Cobra (1977). Aunque después iría 
desmarcándose, adaptándose a las nuevas 
tecnologías: creó una espede de manga 
interactivo, Takeru, que induso se podía 
conseguir en nuestro país ya hace muchos 
años. De ahí, ha ido aplicando la infografía 
de forma que algunos de sus mangas 
mezclan personajes dibujados con 
escenarios y otros generados por ordenador. 
Incluso tiene una creación muy curiosa (o 
espantosa, según se mire) llamada Gun 
Dragón donde todo está creado por 
ordenador excepto la chica protagonista, 
que es una actriz real digitalizada en las 
páginas del manga. En definitiva, un 
mangaka que se ha dedicado a 
experimentar con las posibilidades de la 
infografia y que ha explotado durante años 
sus series, repitiéndose continuamente con 
Cobra y Kabuto entre otros pocos, ya fuera 
con mangas, OVAs o series de televisión. 
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K H Sh urato|son^^M^Mg^®^| 
- s pfes ^ 

^Sápa neMBei^fe riárj ^ 
^elpértarls ^e^t^ eóirálc^^ )ibeíí^fGÍ^® 


Asi era como cada manana tos 
más madrugadores podíamos 
ver en Antena 3 una de las 
series más míticas y 
recordadas debido a su 
peculiar doblaje sudamericano 
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mt D^-r^ocado, ya que lleva unos extra- 

m ^S^'77 y 5 2 -cííaíDr ve un montón de montañas 
fe está en la esfera celestial. 

fcHÜ&gssfegra ai- ^#er a su apreciado amigo Gai, el ^ ' 
^B^r^^sirlicrL^sdo con una roja armadui^peró^éM:e 

ImbM líOs tres). .Este-cu|§Í^p»1^^®^^|^M^!^lW 
IfciUÁ^ ii lü y cpnsegulf"saR|to^vS¿hnu,;-;;‘¡j^.^^^^^^^ 
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. recobra dosvbuenos recuerdos > r;': 
queífenía-'de'^su'amistad com • ® 

Shurato y juntos vencen a 'í • í '^r'á/V 

Shiva .eñ, un.ataque conjunto, y '' i 

con el s/7a/íx.de^Brahma eqfun- 
dado; esg sí, íasyíctpria se , fi, 
pagará car¿, müríepdó. definlti- U. 
vam,ente.el:'méj6¿ amigo de 
Shurato, \ , % 

tra^^este Wrlosá^^ • 
ShMrato^y^U^ viví- 

presé%áM^á;:haáfá;OT tlerripós. 


cqH-r^ifendó así ’á' íps^emoníos; ' ' 

Taritq lá. esíera cétéstíal y de íos^- 

humanos están en pejígro/ya que las dosl 
restan únídas. Mientras, Rash (que se des¬ 
cubre como futura sucesora de Víshnu) 
creará junto a ptros sacerdotes una fuerte 
barrera protectora. Paralelamente, 

Shurato y su trío de amigos irán en busca; 
del famoso shafty de Brahma, la única ' 
arma para vencer a Shíva. 

En los enfrentamientos, Shurato sé 
encontrará con una desagradable sorj?f^¿ 
sa... liSu mejor amigo Gai está eh 
bando contrario!! Shurato llegará hastk;¿í 
Shíva teniendo un duro enfrentamiento® 
con Gai, el cual en un último momento^* 


Pr^cjíoirlñ ,198?! f^íal^fecl 
na TOífeüIa ' pára compl^ ^p ^ ^: 
serie Debén ^p eOír 

aníme tuvoji%ios^randesf^&n^^^^ 
cargo, el c^^r^átoru Akeíwí 




Shurato llegó a Ante^Ma Jjiedi^ps^ 

los^ en horario óSt1^^j5afé. 

haár frente a \^ CabalíÍ^^él^Ífáiií^ 

(que emitía Tel^5)>: perpMrazo^^^ 

se retiró cié la párrína éfrs^septtftpiébí^^ 

dio. Más jBi^e^lVÉÍP.M 

dose ínteggjgente y 

seguidas; é^^íj|^^|íi|e mád^^^ 

muchóipá'f^^®^íf |á| ya-cj^ 

horari(¿eíMMI^i§!É^thec|a;^d#í^^ 
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Expomanga 2004 


La cosa sigue 


La tercera edición de ExpoManga se celebró el pasado mes de Marzo 
en Madrid. Este es uno de los pocos “Salones” que se celebra de 
forma oficializada en la Villa y Corte, por lo que la cita era obligada 
para los otakus madrileños y para todos los que se quisieran acercar 
por allí: yo vi a gente que venía hasta de Canarias. 


Aas las 


pjwtficciónes t( íentás LecuMs 

¿Qué OS puedo contar que no sepáis ya? 
¡lAh sí!! Las cosas más destacadles. Pues 
aunque resulte muuuy típico empezaré 
por el cosplay, porque en m¡ opinión fue 
lo más divertido (y qué risas me eché) 
durante los tres días de exposición. 

Fueron alrededor de 70 personas las que 
se presentaron al concurso aunque luego 
para risa de todos y desesperación de 
nuestro presentador (el cual entre pre¬ 
sentación y presentación de cosplayeros 
daba un sorbito a su bebida xD), salvo 
los dos primeros, del tres al quince no 
apareció nadie. Si hablamos de él, 

Lázaro Muñoz nos deleitó y su presen¬ 


cia resultó de gran agrado para todos 
(bueno, casi todos, porque yo oí a tres 
personas pedir en voz muy bajita su 
cabeza). Y se portó. Amenizó de la mejor 
manera posible el cosplay y uno a uno 
los distintos disfraces salieron a desfilar 
por el estrado. Así aparecieron atuendos 
como el de Heidi (enteroecedor), algu¬ 
nos de Chobits (curiosos), de Fina! 
Fantasy VII (molones) y un largo etcé¬ 
tera pasando por Kenshin, One piece, 
Naruto y Sakura Wars entre otros. 

Cabe destacar que los últimos participan¬ 
tes vestidos de dos personajes de 
Naruto nos obsequiaron con una gran 
actuación con música incluida al que se 
unieron varias personas. Y mientras los 
jueces (o jurado, como quieran llamarse) 
decidían (o debatían según se mire) los 


ganadores de cada categoría, iimás 
gente se decidió a entretener a la gente 
con bailes, canciones y chistes (algunos 
muy malos)!! Eso sí es espíritu otaku. 
Los jueces salieron y anunciaron a los 
ganadores. 

Tras ello se anuncio que el concierto de las 
Charm empezaría a continuación, iiy así 
fue!! Nos volvieron a deleitar con sus can¬ 
ciones (a pesar de que al principio hubo 
unos pequeños problemas de sonido) y 
esta vez Incluso la gente se subió con ellas 
al escenario para bailar y corear las letras 
que muchos ya conocíamos. Ellas, como 
siempre, muy majas. Firmaron autógrafos, 
saludaron y tuvimos el honor de comer 
junto a ellas los redactores que pasamos 
por allí. El karaoke estuvo bien (es que no 
soy muy friki del karaoke) con algunas 
canciones muy bien cantadas y otras no 
tanto, pero es lo normal. 

Con respecto al resto de actos asisti¬ 
mos al DDR Manga organizado por la 
Asociación Loto Negro, que fue muy diver¬ 
tido tanto para los concursantes como pare 
el público viendo cómo el participante se 
caía cuando intentaba poner los pies y 
manos en todos los lugares que le señala¬ 
ban los organizadores. Otro de los actos 
fue una mesa redonda que titularon 
Manga y anime: Expansión y 
Estabilidad donde Jaime Ortega, Mike 
Sánchez, Marc Ortiz, Manuel (no recuer¬ 
do el apellido, lo siento) y Lázaro Muñoz 
expusieron su punto de vista sobre la 
actualidad del manga y del anime. Las 
exclamaciones de Jaime se notaron e hicie¬ 
ron que el público gritase "Puños fuera" 
entre un par de Kame-hame-ha XD, En fin, 
que como siempre acabaron hablando de 
todo un poco. También asistimos al Trivial 
Otaku donde algunas preguntas brillaban 
por su dificultad y otras hacían desesperar¬ 
se a los más frikis por su facilidad. Estuvo 
muy divertido el reparto de las categorías. 
La más simpaticona de jugar era la musi¬ 
cal, donde te colocaban un CD y tenías que 
adivinar a qué serie pertenecía la canción 
elegida escuchando tan sólo escasos 
segundos del tema. También hay que des¬ 
tacar el concurso de ParaPara, el de karao¬ 
ke paslego (cantar con la boca llena de 
sobaos pasiegos), o la presentación de la 
Asociación Densetsu. En fin, creo que no 
me dejo nada (esta memoria...). 

Aunque eso no fue todo. También había 
constantemente una sala de proyecciones 








(lógicamente) se proyectaban 
animes como las versiones origina¬ 
os subtituladas de Astroboy, Saint Seiya 
-2 saga de Hades) y un especial con 
"-c^cs openings y endings de series de 
iwc-do algunos éramos pequeños. Para 
— •'.ar este apartado haremos mención a 
a regueña exposición de objetos relaciona- 
DTS con el mundo de Rumíko Takahashi 
r.e adornaban una parte del lugar (aunque 
'-I ~e esperaba más de dicha exposición). 


algunas cosas esa falta. Y esta es la histo¬ 
ria. Algún día os contare mis andanzas por 
Barcelona u otros salones y entonces com¬ 
pararé, porque de momento solo he estado 
en los de Madrid y me han gustado. Como 
siempre, me despido diciéndoos que si 
tenéis la oportunidad pasaros por allí la 
próxima edición, que no os defraudará y la 
entrada no es cara (no como otros...) y si 
me veis por allí, pues saludarme y nos 
echamos unas risas y me criticáis el articu¬ 
lo. iiiSee youü! 

Rick Eternity 



S c en el evento tiene algunos puntos 
"^zzs e incluso negros (como cobrar 
e'^reda), también es cierto que dado el 
rr»s.-puesto con el que cuenta la cosa no 
es3 m.al del todo. Aun así, hay que agra- 
ie:e' enormemente a Mike Sánchez y a 
F. equipo de colaboradores habitual (no 
r -e nombres para no llenar demasiado y 
r="3 que nadie se ofenda si se me olvida 
f g-no, pero sin duda todos sabéis a 
I- r“es me refiero, pues siempre están 
£* zoniendo un cable, un micro, llevando 
stand, vigilando la exposición, etc) el 
seg- ' siendo como son y estando ahí, 
r-.es sin ellos desde luego no habría 
“fizrManga. Trabajan mucho de manera 
rita mente desinteresada, así que qué ' 
"“OS que reconocerles un más que 
~e^cido mérito. 


CiúHiC píintó y ^ínaL 

Esto no es Barcelona y, como siem- 
me quejo del espacio. Que aunque 
rec-eño y bien aprovechado se notaba en 


VISIÓN COMPARATIVA 


Pues por aquí vengo yo para hablaros de lo que 
es, lo que fue y lo que son otros salones respecto 
a ExpoManga. Comencemos por lo sencillo: 
ExpoManga del año pasado. Como muchos recor¬ 
daréis, el pasado salón madrileño se ubicó en los 
salones del hotel Puerta de Toledo. Quizá para 
algunos el cambio de escenario ha sido perjudi¬ 
cial, para otros ha sido una gran apuesta, y a los 
más puede que ni les haya importado. Por partes. 
Lo que más os ha podido llamar la atención es, 
seguramente, el cambio de la sala de proyecdo- 
nes. Si bien el año pasado el salón contaba con 
una SALA de proyección, este año lo que nos ofre¬ 
cían era un espado semi tapado donde sí, proyec¬ 
taban vídeos. Puede que ése sea un punto negati¬ 
vo respecto a otros años. Pero todo no puede ser, 
señores, y lo cierto es que, personalmente, opino 
que el lugar escogido para el emplazamiento de 
este año presentaba más ventajas respecto al de 
los dos años anteriores. Por ejemplo, la tempera¬ 
tura. No pasé calor en ningún momento, tampoco 
frío. La distribudón de los stands a mí me paredó 
mucho más práctica que el año pasado. Mejor 


a las actividades, lo derto es que no ha habido 
mucha variación en el programa, pero sí hay que 
decir que la calidad ha mejorado mucho. El año 
pasado, el cosplay resultó un poco "agobiante” 
por la falta de espado (y las personas que cómo¬ 
damente cogieron su silla), mientras que este 
año, todos desparramados por los suelos y ani¬ 
mando el cotarro, fue mucho más llevadero. En 
fin, que esperemos que poco a poco los madrile¬ 
ños vayamos ganando puntos en lo que a nuestro 
salón respecta Y para terminar, yo creo que 
no merece la pena compararlo con otros... Sólo 
diré que sí, puede que Barcelona sea más grande, 
más bonito, haya más ambiente... Pero tan diver¬ 
tido como aquí, nunca. Si el cosplay de Barcelona 
acabó hadándose tedioso y lento por la ingente 
cantidad de participantes, en salones como el de 
AAadrid se puede disfrutar de un ambiente mucho 
más relajado. En fin, por mi parte ya está. Un 
placer haber podido acudir, un año más, a la cita 
madrileña del manga y el anime por excelencia. 
Poco a poco, subimos escalones. ¡En nada, esta¬ 
mos en la cima! 


todo en fila (y sin columnas por medio) que no el 

esquinazo del hotel Puerta de Toledo. En cuanto NeoRuB 























sI5te^ pMnD^ss 


/CUieUnkn búhala 



ÉÉüjíS) los rtíf?on|á¿s&g|^® 


Seguro que más de uno de 
nuestrosíl^res ha soñado 
alguna vezSq ser el único chico 
entre un pu^q de preciosas 
chicas,jí si és #^quí termos 
algo qu^ harl^®deros las 
uñas, pues en Sistefrrincess 
alguien lo ha conseguido. Pero no 
creáis que todo es tan sencillo 
como parece... 


En esta obra tenemos un extrañp 
ejemplo de marketing puro y düfo^'fjá 
que Sister Princess no nació como 
manga, sino que los diseñadores de 
vídeojuegos de Mediaworks, en vista que 
el mercado en materia de juegos de tipo 
"amoroso'' (es decir, eii Ips que el 
objetivo no es otro que ligar) estaba 
copado por títulos como Toklmekí 
Memorial o Sentimental Graffiti, y 
obviamente era demasiado complicado 
entrar a competir sin garantías d^^ítp, 
decidió sacar al mercado) ^de la ma^^fel 
Naoto Tenhiro (diseñador de pers^^" 
del juego), la" versión manga del rni"^ 
en una popular revista de videojuefo: 
llamada G's. 

En poco tiempo "S/sPr/", como si 
comenzó a conocer la serie, se hiz^^ 
sumamente popular, con lo que los 
comerciales de Mediaworks, viendo ef 
más que fabuloso filón que hat^íán í 
abierto, decidieron áprovecharió^^:.':¿. > 
máximo, creando; además del maif^' 
el juego una versión'íánimáda de lif 
serie, a cargo deyireclór kSyptaka 
■ ■ Oohata, y por sUpüéSÍó'lódó 
‘llJi^rGhandisíng que ;ín^;lnm 

á|sde los típicos 

Jlsters, hasta muñeGá$‘d.é táiítfáino real 
(Sí ^^is leyendo bien/ n^nefeái^ ’U.. 
f .^tabiáqci^ál}; y nó sé. quedoti^á|uí, la 
Silabe, ádemás se ’íleg^ef(éier 
hacía siJ$.''l|íf5S||í: 

: féóóritifosfp^tó^popu^i caííe^^ll:^. 

• Uás'éiüda^l'd^dtó^ V^^klhabef^^^á 
;.^¿v|n'tesuiTÍ#|vtÓgé^ Sister Prít^jés^ 

liiíjinadá y dos vidl^ 

Sister Princess :¿^fSÍstétPríncé¿^V'" 
Premiumf además dej^fámósó autob®y 
tóde%áquellas‘ cosas dg^‘|ü|tl;án iléyi^ 


' Kiyotaka Oohata 



















ijp|^;iárú 


aprovechar al máximo todo, aguelió;, 
crean, y a estas altuVagqs é^arels, , ^ 
ndo de qué 

engancha a la^ génte^r PüéS- ahdrS^ 
-ISssTO^ lo cuentq|4^ . ,■ 

letaru, el prota^nlstajM^ 

PrincesSr^ u n'^dj^sjPnliáiilÉ^ 

F5«ar el exáme ^J^ n' 
líHiversidad, ál^f^ 

Reactividad, p^^i^gT 
—«as pasar mucn®jeh| 
fla lega la ocá^ofi^^e^j^ 

CBoodmientos, pérM^R . _ 

suspende el exám|l^p !í^[£ñ8r^ 
se queda sin 
síBo que además. 
aésibilidad de 

SB mayordomo iiyá fiizo.i^^^^ 
promesa de no : dejarle yolvepFS 

ipraibase. 

Qm esta vista de $ü''f'uturp^ siri 
posÍMlidades de entrar en la^ uniy^rsTd| 

*iasta que se realicen los próxiiíi^'vt^^^^ 
«amenes y sin un sitio donde?f)a$^|a| 
noches hasta que lleguen íps pru^^"-^' 

Wataru decide ir a Isla Pr6met¡a§>.- 
^ ei e! que se enéüentra el colegio en el 
^estudiará para vpjyér' á intentarlo, 
es al llegar .a ísiá 

realmente cóm'iéffiá 'íáfverdad^ historia' 
óe Wataru, ya .. 

compartir^u tiempo de ^tlidios ¿oh ’ 12 i- 


íhora obviamente sé-píantea-i^^^^ 
comparación totatménté ¡nev{t|b|^f^ 
Sister Príncess parepé seguítl^pish 
inea argumental que la conOcídfejttia Lo^, 
Hiña, en la que su protagóriista (<e¡tar^ 
también intenta superar lás' pruefás de^ 
acceso a la universidad, en este éáso 
poique se lo prometió a una niña a la que 
^conoció cuando tenía tan sólo 5 años. Tras 
|^%0rios intentos infructuosos, sus padres 
áden no dejarle volver a casa hasta que 
uebe, y por ello se va a un hotel que 
_enta su abuela. Lo que Keitaro no 
tóa>g^ra que ahora ya no es un hostal, 
ibqna residencia femenina, áéí q^e.,.. 

Kfeca^mpartir casa con 5 chicas. Hopip^ 
■^“aís, i^q^^ilitudes son muchas, y^^e 
a.el murí|^del manga, como en todo^ 
^bs démásMá está todo inventado. 

‘ > que dif^éheía a Sister Príncess de 
ove H/naí,^ lírpmbargo algo bastant^ 
l&al, vaqfei as||j^Sa s con las que 
comparte pro taqfhi ^ Q ^ la serie, no 
inas,siniiple$M|sconoG que 

f tfenen ^mM ffq gue ver con Wataru. Tanto 
‘es^í, q^termip^ desclbriendo que 
soiq^fe hérf^páp;^: a las quejhOtVeía desde 
cijué^ra muy.péejüeñQ. , 
tóque ya ho Se^gt|ep^.^!dgto^ 
teniendo en cgéh^|^^hp,' ^sgüe ;lp5 
encargados de‘ [levafaq^íá 
proyecto.d eGidíéi^ cóMét 
Juego de tigptetí^yá ® 
gaparecen {ieh él iüéád^ 
protagonista i 
Sister Princess 
^ de anime en el 
Dués, en el 
3 unda parte, Sister 
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Puré. Esta segunda parte, está 
planteada de una forma totalmente 
diferente a la primera y es mucho 
más original, ya que los 13 
capítulos de los que consta están 
divididos en dos partes, la primera 
de ellas de 15 minutos, es igual 
que en la serie antecesora, un 
corhpendio de las aventuras que 
Wataru pasa acompañado por sus 
cómpáSpras de répárto; pero en la 
seguTO^parte, de también 15 
minuto^lp guionistas han 
^ deci^ldq^éSlítrarse cada vez en una 
: de las. chícls, lo que nos líeva a 
sá|eF-cgmo son, cómo ven el 
rnürido, y le da una perspectiva 
totalmente diferente a la serie. 




WATARU MINAKAMI 

;s él protagonista tanto del manga 
' (O dél aníme y del videojuego. Es 
umtóoGO inseguro, lo que le lleva a 
reiteradamente sus 


exámenes de áccésó Wjd^ 

Aunque gracias a élló'i;''] 
colegio, yendo a uno délsíá 
Prometida, donde se encontrará cbh 
sus 12 hermanas. La primera a lá que 
conoce es a Karen, cuando ésta le 
salva de morir ahogado. 

ARIA 

Esta encantadora chiquilla de tan sólo 
9 años es la personificación de la 
dulzura, aunque quizá se deba al 
hecho de ser una de las más 
pequeñas; es el péí^qnaje mái^tjerno 
de tOdá la serié. Es sumamentd ^ 
educací%síempré trata de usted a 
todo el rriündó/'^éxcepto a Wataru, áf 
quién suele llamar Nüya. Suele Ir 
vestida con trajes del siglo XIX^ ^ 
talvez debido a su candidez, esfjn ^ 
personaje que no habla demasládOI, 

CHIKAGE 

Chikage tiene 17 años, y es‘ 
realmente extraña, encerrada siempr4 
en su mundo (que en este casó éS sii? 
habitación), no suele hablaUGon:# ^ 
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Onii-chán, es decir, hegnanito, y le 
denfitP^a ^Continuamente su gran afecto. 
tíerí^Í4 íTíos y además défeer una 
■e^eé|entepstudíante, también to|g!el 


HÉle, a excepción dé.sú tiermano, a qui^Q^^ 
K^uka llamar Anií-Küh. i 

Ser^pre suele estar,énéérrad^^^.^^^ su 


caarni, leyendo cartós/ no 
-rsHxíarse "con’ éT restdfáél' 

-Z 2 verdadera experta,en .rnagia negráíy ' 
«cufemd, lo cual, uníl^sd^ 

^ama de hablar, la hácén ser un’^g^^rsp.naj 
Tseterioso, casi místico'. ''' 

UARUKA V 

fe'su nombre podríamos llegar álpensaj^ 
1 ^ Haruka es nipona, pero en realidad no 
J €5 así, ya que esta muchachita de 15 años 
I flBdó en Alemania y de pequeñitá llegó a 
|?*ra3apón. Haruka desea convertirse en 
MBaYamato Nadesico Girl, una sacerdotisa 
Sklos templos japoneses. Llama a Wataru 
(pagimi-Sama, y es una de las chicas a 
as que parece gustarle Wataru. 

I HIliAKO 

lEfcakogs una niña alegre y juguetona de 
J-tpsólo é||ños, a la que lo que más le ^ 
\fp¿ta es que<su hermanito Onii-sama le 
^ lBa€uentos|ver películas de dibujos 
*^tiimados ylGópiaf'todo, o casi todo lo que 
Ipeen sus hermang^^ 

L iHiinca pierde la sdrinsa también, como 
^ pn el c^o de Aria, taÍyé|ipor ser una de 
rkiis másp^^üéñas, es üría'^de los 
¡íjpefsonajes^más tiernos. 

; iCAHO 

r Es líder de uhvdju^ que 

í. siempre intentá^aii/^d|i5|:i^ 

tDdos los everttó:d^]SSs^i;¿-}^yqqdl , 

V participa, Tiéné • 

{ capitana de.su clupí él uh 
L siempre se (e cádtóáo I® ^,tOGa|^éfe . 
¡Llamar a Wataru 


Estavc:]®^# #^ años, siempre va 
^onpiSiw^patines, le gustan mucho los 
tiene verdadero pavor a 
los bafté^M|nna a Wataru Onii, y suele 
echar^^t^^>:en las queí por^supuesto, 
síemp|^|ha ;eíla. 

Marie, es;ünfpocas chícajael 
grupo que nb priiSlcan deporte/ debido a 
su enférmédad y á $u mal estado físiral 
En lugar dé ello, dedica su tiempo libre a 
leer y estudiar. A veces también le lee 
cuentos a Hinako cuando Wataru no 
puede porque está ocupado. Esta chica 
tiene 16 años y un perro llamado 
Michael, que Hinako suele utilizar a 
modo de caballo. Llama a su hermano 
Aniue-sama. 


RINRIN 

Tiene tan sólo 15 años y es una verdadera 
experta en mecánica, de la que es una 
fanática. Ha llegado a crear muchos 
invéhtós, entre ellos un ordenador portátil 
para Wataru, al que llama Aniki, un 
móvil, éí Meeha-Rinrin, del que está muy 
orgullOéa./ y lo más increíble... un clon de . 
sí misrñá, aunque este último no le salió 
demasiado biéri, Córno veis, Rinrin es la 
más intejígente dél grupo. 

SAKuya 

Es la. mayor de las chicas,' tiene 17 años y 
:^s la más adulta, también en la forma áé ■ 
#stir y en el maquillaje, aunqüe a 


í veces 

se pase un poco y parezca demasiado 
mayor para su edad. Es el personaje rpás 


we el primer moíTento^Jf g^^ 
locló a Wataru, comenM^ llárril^ 
































síste^ pMnoess 
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o^Ani 


. popular de la serie, llegand^ 
•■ínGÍuso a verse su rmágén en 
algunas caílé.s y estaciones de Tokio. Suele 
llanrar a Wataru Oníi-Sama y es una de 
las candidatas a quedarse con él. 

SHIRAYUKI 

Es la encargada de la cocina, siempre es 
ella quien prepara la comida, aunque 
increíblemente sólo tiene 10 años. Llama a 
su hermano Nü-Sama, y suele llevarle el 
almuerzo a la escuela; además, también le 
gustan mucho los cuentosíde hadas,.xósa 
que no nos extrana^e|fe sólo una niña 
pequeña, aMnqi||h^ is^id^ él rol de 
ama de C9sá|q uq^^ 

yotsuba ^ 

Tiene 12 añó% eS; láwáo'm^ 
hermanas. .Legustáfí^r^ 


siempre es^ 
cacheando a Watam 
revisándolo cgor una^y^ 
por saberlo todo^la 11 
ligas de un probíe 
costumbre llamar a sañ*?!^ 
sama. 

^Ést^s la; única chica que vive en la 
^foansión que no es hermana de Wataru. 
i# Llególe la isla prometida en el mismo 
barco que él. Fue enviada allí con el 
própjósltQ,de vigilar a Wataru. Por una 
eqúiy^ocaciÓny todos creen que Mami es 
hermana de Wataru, al que llama An- 

cuenta de 

Que en rcílldad no es así, de modo que se 
queda ^||&:|unto con ellos. 

AKIO 


Isla Prometida, cono^a^amada'y^ste' 
pésimo estudiante sé cocerte en'érX»" 
nuevo mejor amigo de Wataru. Le tiepT, 
envidia por viviroon tantas chicas, es^p^ 
eso que siempre inltenta pícarlOxon 
cualquier cosa, peio nunca lo Insigue. 

En cuanto a los d¡sefijbs;,de personajes, se 
podría suponer que el|^hg3^ tiene 
tanta ralidad como puáiefen téner e| 
ani™ o el videojueg|fw^&e tueron una 
pru¿ bajJar a lanzar ÍMiígíón 

se quena era no^lo }] 

público, sim> teBifcién ípténj^^^^cf^-a ■ ■ 
los futur» eG®pi^¿gir¿, 
reyídentemenÉBáiio se cor^gi^ 

M bajo^ maSiDq^ ' 

~ v^^ en Sister Príncés 

manga„j|¿g serie ?anin®i^^■ un 
''agrtíc&jpg^l^ll ■ 
ísj^n e^tuioy^^^^ 

demasiado: orí^l^, ya^^%) -ya oihe 
dicho antes es practicámáife un^qp 
Love Hiña, y íps víípojüe|S^^^teo 
ya estaban más qué^yístós^en Vap^ 


Aiko es éL m a migo de Wataru, 
su áíhistad 

cu^dq^Wataru J^^a |a la Isla Prometida, 
aunq Uj^o^gq ge; fía iplEs seguir en contacto 
a |ntérnl|R 


YAMíIdÁ 


W ^bjcii|d?*?&teg¡o, Wataru pierde a 
* SUS amigos, peraen eí barco de camino a ■ 
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Bulena 

Tengo 

ñesia pagana 
Dos gardenias 
Son de amores 
Crazy in love 
Los Serrano 


OeTid Bisbal 
Dmco 
H ago de oz 
jtn lovers 
y Lucas 
Setonce 
^-an Perea 


E; canto del loco La madre de José 


8 miie 
Braveheart 

Voglío vederti danzare 
Ni mas ni menos 
No woman no cry 
Tanto la quería 
Bring to life > 


rxinem 
OjSakin 
^rezKKO 
>os Chichos 
Sob marley 
Aady y Lucas 
Etanescence 
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53362 Dj Usha 
53205 Safrí dúo 
53237 Chasis 
53240 D3 Tiesto 
72191 Techno syndrome 
53014 Sash 
53221 Barthez 
53375 Dj Tiesto 
61012 Prodigy 
53009 Boomtunk Me 
53037 Gloria Gaynor 
61048 Chemical Bi ‘ 
53199 Barthez 
53060 Energy 52 
.'.hW- 


Giulía 

Samba adagio 
Un i verse 
Lethal industry 
Mortal kombat 
Ecuador 
Infected 
Traffic 
Breathe 
Freestyler 
I víill survive 
rothers Hey boy hey giri 
On the move 
Cafe del mar 
Insomnia 


54353 El chombo 

54412 Chenoa 
54394 Alejandro Sanz 

54413 Andy y lucas 
54275 Alex Ubago 
54274 Mago de Oz 
54387 Maiena Gracia 
54272 Mago de Oz 
54371 Camela 
54402 David Bisbal 


Papi Chulo 

En tu cruz me clavaste 
No es k) mismo 
En tu ventana 
Me muero por conocerte 
Hasta que el cuerpo aguante 
Loca 

Danza del fuego 
Nunca debí enamorarme 
Rosas y espinas 


54411 David Bustamante Deyuelyeme ei aire 
54180 Seguridad social Chiquilla 
54368 David Civera Bye bye 

54409 Alex Ubago Aunque no te pueda ver 

54415 Cafe Quijano Tequila 


^^^9792 Outkast 
60238 Hetallica 
59706 Sean Paul 
60024 Europe 
60004 Acdc 
59749 Beyonce 
59045 Mikeoldfíeld 
59743 Black Eyed Peas 
60118 ünkíng park 

60012 Guns n roses 
60213 Iron MakJcn 
59626 50 Cent 

60013 Iron maiden 


Hey ya 

Nothing Else Matters 
Get busy 

The final countdown 
Híghway to hell 
Baoy boy 
Tubular bclls 
Where is the love 
In the end 
Sweet chikJ of mine 
The Trooper 
In Da Gub 
Number of the beast 


60635 Red hot chili pepers Fortune fad^ 


*55058 Cara ai sol 
55011 H. de España 
68002 Cant del Barca 

68014 Hala Madrid 

55024 H. de la Legión 
55022 Elssegadors 
68030 100 Real Madrid 

55059 Asturias 
50009 La internacional 
68004 Athletk BHbdo 

55025 Partido Popular 
68001 Atlético Madrid 

55060 Guardia Civil 

68015 Real Sociedad 


\^227 StereophoRics haveanicedaY ^y\§8026 We are t championsy 


^ ;®ESPANA!.«»« 


03520 


03584 02238 
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REALES 


84034 Fran Perea 
83856 Oreja de V. Gogh 
82004 Juanes 
84042 Andy y Lucas 
83604 Matena Gracia 
82740 Héroes Silencio 
83914 Alejandro Sanz 
82430 Antonio Orozco 
82835 D. Bisbal 
81690 David Civera 
82886 Los Chichos 
84216 Mago de Oz 
83933 Oreja V. Gogh 
81689 David Bisbal 
84072 Andy y Lucas 


1+1 son siete 
20 de enero 
A Dios te pido 
Ratoncitos colorados 
Loca 

Maldito Duende 
No es lo mismo 
Devuélveme la VkJa 
Miénteme 
Bye Bye 

Ni más, ni menos 
La costa del silencio 
Rosas 

Rosas y espinas 
Tanto a Queria 


77062 Buho 

77063 Burro 

77065 Caballo 

77064 Caballo relinchando 
77106 Cazando al pavo 

77066 Cerdo 

77068 Chimpace excitado 

77070 Elefante 
77072 Focas 

77071 Gallinas 


80001 

80002 

80269 

80472 

83918 

84061 

80045 

84215 

80406 

83585 

83950 

83873 

83797 

80831 

80078 


50 Cent 
Eminem 
Bomfunk MCs 
The Pólice 
Black eyed peas 
Black eyed peas 
Eminem 
Beyonce 
A-ha 

Kate Ryan 
Mike Oidfield 
Evanescence 
Tanga girls 
Bob Marley 
MichaelJackson 


In Da Club 
Lose Yourself 
Freestvier 


77002 Grito de Tarzan 
77045 Haiiey Davidson 
77091 RisadeThriller 
77084 20thCcntury Fox 
77116 R2D2 
77075 Gallo 
77020 Bepíosión 
77018 Teléforx) antiguo 
77119 Bebe gracioso 
77118 Cadena water 


Freestyler 

Every breath you take 
Where is the love 


Shut up 
Without Me 
Baby boy 
Take on me 
Libertine 

Moonlight shadow 
Going Under y— 
Mas que nadar ■ 
Jammin I | 
Billy lean \ 
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EL SONIDO REAL DE UN “GALLO" EN TU MÓVIL 
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84267 David Bisbal 
84090 Queco 
82652 llago de Oz 
83662 Beyonce 
84068 Rammstein 
80726 Bob Marley 
83584 Evanescence 


Buleria 

Tengo 

Fiesta Pagana 
Crazy in love 
Du hast 


ANIMEPOLI 


HIMNOS 


TOP 


5757 Y TENDRAS LA POLIFONICA “ECUADOR* EN TJ MOVIL 


83188 Rea! Madrid 
82172 Barcelona 

83808 Himno de España 
84094 H. Republicano 

82123 Athtetic Bilbao 

82124 Atlético Madrid 

83809 Guardia Civil 
82190 Betis 

S3477 H. de Valencia 
^258 Sevilla F.C. 
■446 Cara al sol 
■436 100 Real Madrid 


EJ.ENVIA ANIMEPOLI 80093 AL 


f^0017 Misión Imposi ble A tSOlíl 
80025 Los Simpsons/ \ 80062 

83883 Fraggle Rock plUC/Ttf 80298 
80044 RocTcy Wint/ll 81459 

80096 Pulo Fiction - —J 80137 

80143 La Pantera rosa 83885 


/^75 DJ Tiesto night673 

80056 Faithless Insomnia 

84201 Prezíoso Voglío vedert 

80093 Sash Equador 

83786 Kate Ryan Desenchanter 

83814 BennyBenassi Satisfaction 

83863 Safri Dúo Fallin high 

80642 Depeche Mode Enjoy the sile 

80067 DJ Quicksilver Belissima 

80041 DJSammy Heaven 

81684 Panjabi Me Mundian to b 

81664 Robert Miles Children 

83661 DJ Murphy BrownAxel F 2003 
I 83580 Scooter Weekend 

I 80197 Darude Sandstorm 

L 84226 Energy 52 Cafe del mar 


80726 Bob Marley No woman no cry 

83584 Evanescence Bring me to life 

83796 Canto del loco La madre de José 
80277 Metallica Nothing else matters 

83849 Mago de Oz Molinos de viento 

82380 Los Chunguitos Dame Veneno 
84057 Chenoa En tu cruz me clavaste 
80293 Bon Jovi Its my life 

84203 Latín lovers Dos gardenias 

83902 Andy y Lucas Son de amores 

82935 Navajita Platea Noches de bohemia 


night673 

Insomnia 

Voglío vederti danzare 

Equador 

Desenchantee 

Satisfaction 

Fallin high 

Enjoy the silence 

Belissima 

Heaven 

Mundian to bach ke 
Children 


Guns and Roses 
ünkin Park 
Hetallica 
Deep Purple 
Hetallica 
Linkin Park 
The Offginng 
Rolling Stones 
Linkin pjark 
Iron Maiden 
The Rasmus 
Linkin Park 
Guns n Roses 
Metallica 


Sweet Chitó of Mine l 

In The End 

Haster of Puppets 

Smoke on water 

Enter Sandman 

Humb 

Hitthat 

1 can' t get no satisfaction 
SomewHere I belong 

2 Minutes to midnignt | 

In the shadows y- 

From the inside ( nnni# 
November Rain I nllün 
Saint Anger \ 


: 81459 
80137 
83885 
84211 
80217 
83586 
84084 
84204 
84079 
80623 
^^50 


80143 La Pantera rosa 
80108 Benny Hill 
80125 Mortal Kombat 
84067 El Exorcista 
80043 Terminator 
83658 Star Wars 
84440 El señor de los anillos 
80065 Friends 
80024 Matrix 
83834 La abeja maya 
80174 Expediente X 


Final Countdown 
Samba Adagio 
Papi chulo 
Thunders truck 


80239 Europe 
83228 Safri Dúo 
83599 El chombo 
83655 ACDC 


BAJATELOS 
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yo babylon 


wloM¿ él 
!e hablar de elia.^ 



Para los que aún no lo sepáis, CLAMP es 
un grupo formado por cuatro integrantes: 
Nanase Okawa, Mokona Apapa, Satsukí 
Igarashí y Mick Nekoi. Este singular 
cuarteto (al comienzo eran siete) de auto¬ 
ras, pese a tenernos acostumbrados a una 
gran diversidad de temas en sus mangas 
(X y C/over pueden parecerse en algo, 
pero no tienen nada que ver con Card 
Captor Sakura o Chobits, por ejemplo), 
suele presentar ciertas características 
comunes en todos sus trabajos, siendo 
quizá el más evidente el emplazamiento de 
todo en la ciudad de Tokio. 

La serie que nos ocupa no es una 
excepción, y es que su eje principal es 
Tokyo y las personas que conviven en él. 
Durante los distintos capítulos, las CLAMP 


se atreven a hacer una crítica de la socie¬ 
dad japonesa en diversos aspectos como 
pueden ser el marcado carácter individua¬ 
lista de los nipones, las motivaciones per¬ 
sonales o situaciones extremas. 

Durante 7 tomos recopilatorios, tene¬ 
rnos la oportunidad de leer pequeñas histo¬ 
rias donde Subaru Sumeragí, descendien¬ 
te del clan de médiums de los Sumeragí y 
heredero del mismo, haciendo uso de sus 
poderes paranormales intenta resolver dife¬ 
rentes casos. Así de simple. Lo acompañan 
en la aventura Hokuto Sumeragí, su her¬ 
mana melliza, y Seíshiro Sakurazuka, un 
veterinario enamorado de Subaru. Hasta 
aquí ya tenemos dos ingredientes: misterio 
y unas pincejadas de amor homosexual 
(muy pequeñas, no se profundiza mucho 
más allá). Pero no podemos olvidarnos de 
Hokuto que, junto a Seíshiro 
Sakurazuka, forma un tándem que añade 











nuevo ingrediente: comicidad, incluso a 
casta de Subaru, que de por sí es un 
'^^'sjchacho bastante tímido, y el tener a 
Sguáen de su mismo sexo tirándole los 
isfjs provoca las constantes carcajadas de 
Hokuto y Seishiro a costa de él y su 
rtroversión. Por cierto, especial atención 
B vestuario de Hokuto; los trajes de 
Tomoyo de Card Captor Sakura parecen 
claro homenaje a este personaje. 

Por otro lado, no podemos dejar de 
^«ndonar que el ingrediente más imper¬ 
ante es sin duda Ja crítica que se hace a la 
sociedad nipona. Éste y la historia que pai¬ 
lita al fondo sobre los tres personajes prin- 
cpales forman los pilares de la obra. La 
“«storia principal protagonizada por 
Hol^o, Subaru y Seishiro no nos mos- 
rará sus verdaderas intenciones hasta bien 
entrada la trama, y más concretamente en 
as transiciones entre capítulo y capítulo. 

En cuanto a la historia principal, decir 
ijye Subaru y Seishiro mantienen una 
scíraña relación que no se llega a estable¬ 
cer, y en la cual Seishiro no parece mos¬ 
trar sus verdaderas intenciones: se sospe¬ 
cha que pueda ser del clan de los 
Sakurazuka, una familia de asesinos, 
pero a pesar de la advertencia de su abue- 
a de alejarse de dicha familia, Subaru 
cbda que Seishiro sea un asesino. Por 
□tro lado, Subaru tiene el mismo sueño 
recurrente: una imagen de su infancia bajo 
C3S cerezos, y un desconocido que le 
advierte que el color rosado de las flores 
de cerezo se debe a la presencia de cadá¬ 
veres enterrados bajo los mismos... 


mire como lo mire, lo es. Ahora bien, al 
menos voy a exponer las razones por las 
que creo que se da este hecho. 

El grafismo, algo arcaico inicialmente, 
mejora sustancialmente con cada tomo, lle¬ 
gando a un nivel muy similar al de la 
Mokona Apapa (la dibujante de esta serie 
y de la mayoría de obras de CLAMP, 
exceptuando series como Me gusta por¬ 
que me gusta o Lawfui Drug) actual, evi¬ 
dentemente lejos del estilo shónen (más 
simplificado) mostrado en Chobits, Angelic 
Layer o Tsubasa Reservoir Chronide. 

No es una obra de leer y esperar al 
siguiente tomo para ver cómo continúa 
como si se tratase de uno de esos culebro¬ 
nes que tan bien saben desarrollar los 
japoneses. No. Eso sucede pero lo real¬ 
mente excepcional de esta serie es que te 
incita a pensar. Los primeros tomos te dan 
una idea de por dónde van los tiros, pero 
hasta bien entrado el tomo 3, no te das 
cuenta de que no es una serle previsible 
como se suponía, que no todo tiene un 
final feliz, e invita al lector a reflexionar 
sobre multitud de sucesos ocurridos en 
cada capítulo, cuestionándonos: "¿y si 
hubiese sido de otra forma?". 

Los personajes son carismáticos hasta 
decir basta, y todos son perfectamente 
congruentes. Es una obra donde no es 
necesario ir añadiendo personajes con el 
fin de recuperar público o mantener el 
Interés, para nada, con los tres personajes 
principales basta y sobra. Ellos son sufi¬ 
cientes y necesarios. 

Es una obra concebida en 7 tomos, ni 
más ni menos. Tiene la longitud perfecta a 
y es tan coherente que no se aprecia A 
ningún atisbo de improvisación sobre 
la marcha. Da la impresión, esta 
vez sí (no es algo muy frecuente), 
de estar concebida y planificada 
completamente antes de la jjfjjlHP 
publicación del primer capítulo, ^ 

Por otro lado, se considera 
a X como la sucesora de 
Tokyo Babylon debido a la presencia de 
algunos personajes de la segunda. No 


Ho me gusta hacer valoraciones excesiva- 
“Tente personales, pero aquí tengo que 
**acer una excepción: Tokyo Babylon Es 
a mejor obra de CLAMP, sin ningún tipo 
□e dudas. Es algo que los aficionados 
□eben saber, o por lo menos, quiero dejar 
constancia de ello: he intentado ser 
objetivo, pero me resulta Imposible, lo 
























toKyo babylon 
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falta razón, pero son completamente dife¬ 
rentes: X es una serle coral donde no se 
llega a profundizar excesivamente sobre 
ningún personaje debido al ingente número 
de acontecimientos y batallas, Incluso la 
cantidad de diálogos es mínima. TB es 
todo lo contrario en ambos aspectos. 


übUUn actual 

T^u¿ hc as he ^ C^ók^ic) 

Comparándola con la anterior edición de 
Planeta, el papel empleado ha disminuido su 
gramaje ligeramente, y la impresión es... 
diferente. En la edición en comic-book tení¬ 
amos en algunas viñetas una brutal desapa¬ 
rición de tramas, aquí no se aprecia tanto 
ese detalle (recuerdo una página donde 
aparecían unas nubes claramente definidas 
en la edición japonesa, y en la edición de 
Planeta no existían), pero por contra, en el 
formato actual de Biblioteca Manga (idéntico 
en tamaño a los tomos nipones de la edi¬ 
ción antigua -existe una reedición de 5 
tomos de reciente aparición en Japón-), en 
ocasiones, los negros son muy mal reprodu¬ 
cidos en comparación con la edición original, 
si bien tampoco dificulta demasiado la lectu¬ 
ra ni llega a los límites de otras obras edita¬ 
das por Planeta como X (su nefasta impre¬ 
sión hace que todo se vea excesivamente 
oscuro, mucho más que en los tomos origi¬ 
nales, y resultando muy difídl de seguir). 

Un tirón de orejas al rotulísta por esas 
onomatopeyas que, aunque tal y como 
deben hacer tapan las originales, lo hacen 
a costa de un tamaño excesivo de las mis¬ 
mas que se "come" una proporción bastan¬ 
te considerable de la viñeta en cuestión, 
algo totalmente Innecesario. Por lo demás 
una labor correctísima. 

Otro detalle es el hecho de algunos 
textos que acompañan a la introducción 
del capítulo, que no han sido traducidos ni 
aparecen en ninguna de sus formas... 
¿Culpa de las traductoras u otros? Por no 
hablar de que directamente no aparecen 
los títulos de los capítulos (salvo en la con¬ 
traportada, algo bastante incongruente con 
la edición en sí, aunque es fiel al original 


MLckuc 

M palicnUi Les 0^/ks 

Existen dos OVAs realizados por Mad House 
basados en la serie, y siendo editados en 
España en vídeo (antes de la edición anti¬ 
gua del manga) por Manga Films bajo su 
sello Manga Vídeo. Sería francamente dese¬ 
able que Selecta, actual propietaria de parte 
del catálogo de Manga Vídeo, hiciese su 


japonés). Como curiosidad, añadir las fuer¬ 
tes críticas que ha tenido la traducción, 
efectuada por las mismas traductoras de X 
(que también recibió parejas opiniones). 

Rnalmente, la reproducción de las por¬ 
tadas es francamente sensacional y muy 
fiel al original. Lo que más se echa de 
menos son los minipósters a color que 
acompañaban cada tomo, una lástima su 
supresión, si bien es algo habitual en las 
ediciones de Planeta. 














^3-Tesponíiente edidón en vídeo. Dedr que 
» diseño de personajes de ambos OVA 
:3r^a cargo de Kumiko Takahashí (que 
i^'^csaiiiente ha realizado el diseño de 
35irsc3najes de parte de la animadón de la 
20 de Rumiko Takahashí como Ranma 
ta mbién se encargó del diseño de 
y respetando considerablemente el 
taño de Mokona Apapa. Por otro lado, 

^ drecíDr no coincide en ambos OVA. 


r anmer OVA es el más flojo, tanto en guión 
=asioen realización técnica, mientras que el 
xgLndo es el mejor en todos los aspectos (y 
aüqueal parecer las CLAMP se sintieron 
'’Korgullosas debido a su mayor fidelidad 
aw el espíritu del manga). No están basados 
er. !*istDrias del manga y son de confusa 
aKaprensión si se desconoce éste. 


^ }Baby¡on 1999 es una película de 
■^agen real que parece estar situada 5 
Msdespués del final de Tokyo Babylon 
ad que se conocen pocos datos más (si 
lector dispusiese de alguna copia, se 
»3decería su aportación de más datos 
ierre esta producción). 

erPs: _ 

Sóh^S if Más 

secamente, la discografia de Tokyo 
Mabylon se compone de 2 álbumes y varios 
sngles, que no se encasilla en ningún estilo 
2 rr particular, si más bien en general predo- 
I el estilo pop, pasando por el techno o 
E poco del folclore japonés. 


Los álbumes básicamente son del tipo Image 
Album, esto es, discos que aprovechan la 
Imagen de una determinada serie, ya que no 
recopilan la BGM de los OVA y sus temas 
vocales no tienen nada que ver con los mis¬ 
mos, salvo uno. Deja Vu de Hídeaki 
Matsuoka, ending del segundo OVA. Hídeaki 
Matsuoka interpreta varios temas de estos 
CDs, con resultados bastante buenos, siendo 
según mi criterio, las mejores candones del 
repertorio, donde destaca por endma de 
todas Vision ofboys. En ellos podemos 
encontrarnos un repertorio bastante variado: 
música disco con toques techno (algo desfa¬ 
sada, todo sea dicho), pop comercial, baladas 
bastantes más personales y peculiares, todos 
ellos, temas que si bien no tienen mucho que 
ver con la serie, todos ellos concuerdan bas¬ 
tante con el marco de la obra: el Japón con¬ 
temporáneo. Destacar que al segundo álbum 
le acompaña un CD de conversaciones entre 
los actores de doblaje de la serie. Decir que 
algunos de estos artistas parecen tener cierta 
carrera en el mundo discográfico nipón, como 
ejemplo Chara, con su canción Siveet, una 
artista japonesa que tuvo cierta repercusión 
en Japón (si es posible. Incluiremos el 
vídeo de dicho tema en el CD), probable¬ 
mente el carácter marcadamente más 
adulto de la serie propicie esto. Para finali¬ 
zar, destacar la intervención de Ryuichi 
Sakamoto, osea rizado compositor gracias 
a la BSO de El Último Emperador, que 
también compone un tema para el segun¬ 
do álbum {Before Long). 

Por otro lado, entre los singles nos 
encontramos, aquí sí, con el tema 
Strawberry Kiss Kiss de, una vez 
más, Hídeaki Matsuoka, ending del 
primer OVA y no recopilado en ningún 
álbum, una balada comercial bastante 
recomendable. Otro de los singles es 
Who's that boy, un tema que nos 
recuerda a aquella mítica Cindy Lauper 
(¿recordáis los temas de Los goonies?) 
por ser una producción popera con 
toques ochenteros. 
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Envía T0N02 (tspacio) 

1 71042 y al codigo del tono al S099 | 

13 no iun...a kanjou • rurouni kenshin 
A*ri$ » final Fantasy VII 
ai oboateimasu ka • macross 
Alan f lute • Sailor Moon 
Arale * Manga 

Attack On Dollet • Final Fantasy vni 
Atiack Team • Final Fan... Tactics 
Balamb Carden < Final Fantasy VXn 
Ballroom Dance • Final Fantasy VIll 
EUirett * Final Fantasy 
Battie • Final Fantasy IX 
Battie > Final Fantasy Vil 
Battie 2 theme * Dragón ball Z 2 
Black Mag...ge theme • Final Fantasy XX 
Boss * Final Fantasy Vil 
Boss • Final Fant^^ Vin 
candy candys song • candy candy 
Caten you catch me • Carcaptor sakura 
Chacha ni omakase • Akazukin chacha 
Change the worid ' Inuyasha 
Chocobo • Final Fantasy Vil 
Chocobo Farm • Final Fantasy VII 
Cid • Final Fantasy VII 
Credits • Final Fantasy Vil 
ding dong • ding dong 
dragón batí • manga 
DÜVET Lain theme • tain 
Egao ni aitai * Marmalade boy 
electric de chocobo • final fantasy 
Endiess Rain • X Jíapan 
Eyes on me (theme) • Final Fantasy VHI 
Fiddte de Chocobo • Final Fantasy vn 
Final Battie • Final Fantasy vn 
first lover • winnte latí 
geki! teK..agekidan * sakura taisen 
Read cha la «Drajson ball z 
Hfldagaldy • FinarFantasy IX 
I m a pioneer ► Tencht Muyo 
Itooshi h... tame ni - Fushigi yuugi 
lajauma ni sasenaíde • Ranima 1.2 
lapan • X 

lenova • Final Fantasy VII 

Í ust communicatíon • gundam wing 
Cefka Theme- Final Fantasy VI 
kikt íro omoi • akazukin chacha 
Komm Susser Todd * Evangelion 
Laputa * anime 
Mazinguer Z - manga 
Melodías of fife • Fmal Fantasy IX 
Memortes • Final Fan... Tactics 
mtlfenral fair • Chrono Trigger 
Misato Theme • Evangelion 
Moonlight densetsu • Sailor moon 
nanka shiawase * fíame of rekka 
Odeka ke chocobo • Final Fantasy vni 
omoide ga ippai ■ ranmal.2 
Opening • Final Fantasy VII 
orange miste^ • kimagurc orange road 
Otóme no poli^ • Sailor moon 
party night • digi charat 
platina • cardeaptor sakura 
pokemon * inaima 
prelude • Final fantasy 
rhythm emotion • gundam wing 
Ryoga theme « Ranma 12 
Sakura > Cardeaptor 
sakura saku * Love hiña 
Shadow kun • Final Fantasy VI 
Shop ' final Fan... Tactics 
Sflence b...he storm • Final Fantasy X 
Sobakasu - Rurouni kenshin 
Sutekí da ne - Final Fantasy X 
Tears > X lapan 

tensht no yubiriki > karesht kanojo 
lltanatos ...be yours • Evangelion 
The Coid Saucer * Final Fantasy VII 
The Crcat Warrior • Final Fantasy Vil 
Theme * Ooraemon 
Tifa • Final Fantasy VII 
To Zanarkand • Final Fantasy X 
tobira wo akete - cardeaptor sakura 
ni ai wa • shoujo kakumei utena 
Tokimeld no doukasen • Fushigi yuugt 
Vofces • Macross Plus 
welcome * digi charat 
X2-X 

yakusoku wa íranai - visión of escaflowne 
yuzurenai negaí - magic kní...rayearth 
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71073 
71033 

71044 

71064 

71085 

71070 

71086 

71087 

71074 

71068 

71075 

71010 

71059 

71076 

71088 

71002 

71003 
71058 

71027 

71078 

71077 

71079 
71067 

71056 

71035 

71030 

71038 

71019 

71051 

71062 

71016 

71080 

71057 

71047 

71011 

71069 

71049 

71021 

71039 

71052 

71081 

71023 
71018 
7X001 

71012 
71055 

71036 

71063 

71071 

71007 

71013 

71045 

71020 
71090 
71041 

71082 
71029 

71046 

71008 

71004 

71037 

71065 

71024 

71040 
71006 

71031 

71089 

71072 

71060 

71043 

71061 

71053 

71028 

71014 

71083 

71017 
71000 

71084 

71066 
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RTIimEDIR 15 


•CARCA EN EL RECUADRO LOS QUE TE INTERESEN 
TODAS LAS REVISTAS INCLUYEN SU CD ORIGINAL 


Deseo suscribirme a Animedia a partir 
del númeroQy recibir los siguientes 
12 números en casa 


DATOS PERSONALES (Se ruega i 
mayúsculas o letra clara) 

Itombre: 

Dirección: 

C.P.; Teléfono; 

^oblación: 

°nov¡ncia: País: ESPAÑA 

=dad: E-mail: 


utilizar 


Fotocopia o recorta este cupón 
y envíalo por correo a: 


ARES Informática S.L. 

Pasaje Mercuri S/N 

08940 Cornellá de Llobregat (Barcelona) 


MODALIDAD DE PAGO 0894 

Cheque adjunto a favor de ARES Informática S.L. 

Contra Reembolso ^ 

Recibo Bancario 

~RMA 

DNI: Tambi( 

DATOS BANCARIOS: 

Entidad Oficina D.C. No de cuenta 

□□□□ □□□□ □□ □□□□□□□□□□ 


O bien envíalo por fax al número: 

902 19 72 63 


También puedes hacerlo por teléfono en el: 

902 19 72 64 


SUSCRÍBETE TODO UN AÑO A l=inimc=¡Iill=l POR 
SÓLO 28,70 € + 4 € DE GASTOS DE ENVÍO 


No TE Q^DES SíN TU 

RnimiEoiFi 







































































REQUERIMIENTOS 

Windows 95 o superior. 

8 Mb de memoria RAM (16 Mb recomendado). 

Unidad de CD-ROM. 

Tarjeta gráfica con resolución mínima 640x480 a 256 
colores. Se recomienda 800X600 con más de 256 
colores. 

Se recomienda tarjeta de sonido. 

Para utilizar los protectores de pantalla, iconos y panta¬ 
llas de inicio se incluyen programas que facilitan las tare¬ 
as de instalación, pero es recomendable que revise el 
manual de Windows en lo referente a estos temas. 

CÓMO EJECUTAR ANIMEDIA 

El programa de Animedia aparecerá automáticamente al 
introducir el CD-ROM en el lector. En caso de no tener 
habilitada esta función en Windows o para hacer una 
instalación manual debe usar la opción Ejecutar del 
Menú de Inicio y a continuación escribir 
D:\ANIMEDIA.EXE (donde D es la letra de su unidad de 
CD-ROM) 

CÓMO USAR ANIMEDIA 

El CD-ROM de Animedia está organizado por secciones. 
Para cada sección hay un botón a la derecha de la pan¬ 
talla , y una lista con elementos disponibles a la izquier¬ 
da. Pulsando en el botón de la sección cambiamos a 
una nueva. Moviéndose por la lista de elementos se rea¬ 
liza la selección. Una vez escogido el elemento que que¬ 
remos ejecutar, hay que pulsar el botón de ejecutar 
(flecha) o hacer un doble "click" con el ratón. 

Las secciones del CD-ROM de Animedia son las 
siguientes: 

Música 

Canciones y melodías de vuestras series favoritas. 
Muchos de estos archivos usan el formato MP3. Para 
utilizar este formato, es necesario instalar programas 
adicionales en el ordenador. Los programas los podrás 
encontrar en la sección Varios del CD. 

Vídeo 

Fragmentos de vídeo en formato digital. Para algunos 
vídeos es necesario instalar programas disponibles en la 
sección de Varios. 

Imágenes 

La lista de esta sección muestra las diferentes coleccio¬ 
nes de imágenes disponibles en el CD-ROM. Escogiendo 
una de ellas, aparecerá la pantalla de visualización de 


imágenes. Las flechas del panel de control permiten 
cambiar la imagen y el botón en forma de cruz permite 
volver a la pantalla de selección. Pulsando en el conta¬ 
dor que indica la imagen actual, podemos introducir el 
número de la imagen a la que queremos ir. 

Si la imagen es más pequeña que la pantalla, pulsando 
con el botón izquierdo dei ratón, la imagen se adaptaré 
a la pantalla. Si es más grande podremos movernos pe¬ 
la misma arrastrando el ratón. 

Si pulsamos el botón derecho del ratón, aparecerá un mer._ 
que permite ajustar diversas opciones de visualización, 
guardar la imagen, mostrar las imágenes automáticamente 
y escuchar la música incluida en el CD mientras visualiza¬ 
mos las imágenes. Es posible usar las teclas de cursor o la 
barra espadadora para cambiar de imagen. 

Varios 

En esta sección incluiremos, entre otros, aplicaciones 
necesarias para ejecutar otras secciones del CD y tam¬ 
bién otras relacionadas con el mundo de Animedia. 

Hay algunos programas de esta sección imprescindibles 
para ejecutar los vídeos y canciones de otras secciones de 
Animedia. Es recomendable instalar Media Player para soni¬ 
dos y vídeo. Para navegar por las Webs del CD hay que ins¬ 
talar Netscape Navigator o Microsoft Internet Explorer. 

MULTIMEDIA 

Para poder utilizar los archivos de vídeo y sonido de 
Animedia hay que instalar programas adicionales en el 
ordenador. 

Formato MP3: 

El formato MP3 permite reproducir archivos de sonido 
con una gran calidad. Para poder reproducir estos archi¬ 
vos es necesario instalar Media Player o WinAmp, inclui¬ 
dos en el correspondiente apartado dei CD. 

Archivos de vídeo: 

Existen multitud de formatos de vídeo. Para poder 
visualizarlos correctamente se recomienda instalar 
Media Player, Indeo 5, QuickTime y DIVX (incluidos en 
el CD). Para los de música se recomienda instalar el 
programa WinAmp incluido en el CD. 

Para cualquier consulta técnica escribir una carta a la 
dirección de la revista o mandar un e-mail a: 
animedia@aresinf.com 


NOTA IMPORTANTE 

Por favor, antes de devolver algún CD supuestamente estro] 
do, leed atentamente estas instrucciones y, llegado el caso, 
comprobad que en otro ordenador tampoco funciona. 


rm 


\\BEDIA: ASES nfOSüÚnCA - Uaam Vn. wc 12 - OmO Cniá de Ikbicgat (BCN) - aniiiiedia@aresinf.coiTt - Tdf.: 902 19 72 64 - Fax: 902 19 72 63 















i inlfumadÓTi 
• precio 


ññNIMTDiíí 


La polémica está 
servida en la revista 
más vendida de España 


Variedad, 
elegancia 
y rigor 


\idosas y revoltosas 
son sus armas 


Todo sobre el 
mundo del dojinshi 


ora* OJiNSHiS- 




Erotismo y sensualidad 
en estado puro 

¡Y lo mejor de todo, es que todas incluyeu uu CD de Regalo! 







>aiformát1ca s.K: Telf. 902.19.72.64 - Fax 902.19.72.63 - ^A/ww.aresinf.con 1 - suscripciones@aresinf.coni 









































COWTEWIDOS 


lá primera temporada 


Diez años después de la revolución 
Mei|i, la cual significó el final del 
shog?4nato y el principio de una nueva 
era para japón, el legendario Hitokiri 
Battosai ha reaparecido en Tokyo 
asesinando a todo el que se cruza en su 
cammino. Cuando la joven Kaoru 
Kamiya, propietaria y maestra del dojo 
Kamiya, se ve implicada en estos 
crímenes sale al encuentro del asesino, 
y en su a 3 mda acude Kenshin Himura, 
un espadachín vagabundo que 
defiende a los más débiles con su 
espada de filo invertido. ¡Aquí 
comienza la leyenda de Kenshin, el 
- último samurai! 


Extras 

Menú intemctívo 
Acceso directx> a escenas 
Ficha técnica y artística 
Datos de producción 
Galería de imágenes 
Trailcrs 


Episodios 1 a 5 

Master Digital 
Español Dolby Digital 
Japonés Dolby Digital 2.0 
Subtítulos en Español 
formato de pantalla 4/3 
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DIGITAL 
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Japonés 

Español 
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Español 


PAL 




































